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SAATESANAT 


Luet parhaillaan kokoelmaa parhaimmista Counter- 
Strike Finlandin artikkeleista ja muista jutuista. 
Sivusto näki valon CS:n nousukaudella vuoden 
2001 alussa, jolloin aiheesta ei juurikaan ollut 
kotimaisella kielellä esitettyä asiaa ja englanniksikin 
vain muutamilla sivuilla. Vuodet kuluivat, monta 
pienempää sivustoa aloitti ja lopetti toimintansa 
CSFI:n lukijakunnan kasvaessa. Nyt vuonna 2008 
Counter-Strike on monien mielestä elämänsä 
ehtoopuolella ja erittäin ovat pelanneet aktiivisesti 
sitä kaikki nämä vuodet. Klaanipelaaminen on 
kasvanut Clanbasen ladderpeleistä eSportiksi, jota 
selostetaan ja seurataan tiiviisti. 


Paljon olemme vuosien aikana kerenneet tekemään. 
Uutisia on kirjoiteltu 2 387 kappaletta ja erilaisia 
artikkeleita on syntynyt 88 kappaletta. Suuren 
suosion saanut keskustelualueemme sisälsi 252 
527 viestiä tätä kirjoittaessa. Keskustelualueen 
valtavasta viestimäärästä vastasi yli 8 000 
rekisteröityneen käyttäjän käyttäjäkunta. Kuten 
näistä numeroista näkyy, CSFI ei ollut mikään pieni 
sivusto. Sulkemisen aikoihin meidät oli listattu 
Suomen 169. suurimmaksi internetsivustoksi. 
Taakse jäi monta isoakin tekijää. 


Kunnollisten — yhteistyökumppanien — saaminen 
ei ole itsestäänselvyys, suurkiitokset erityisesti 
Mediatrafficille joka alkuaikoina tarjosi tilaa 
niin sivuille kuin tiedostoillekin. Kiitokset myös 
Whiterabbitille, jonka mainostulojen ansiosta 
pystyimme ostamaan palvelimen tiedostoja varten, 
teetättämään t-paitoja, pitämään kilpailuja sekä 
ylipäätänsä pitämään sivustoa linjoilla. Kiitokset 
myös kaikille muillekin yhteistyökumppaneillemme, 
mutta ennenkaikkea kiitos Sinulle, rakas lukija. 
Ilman yleisöä ei voi olla palvelua. 


Nöyrä kumarrus kaikille ja kiitos. Nämä ovat olleet 
mahtavat seitsemän vuotta. Ikävä kyllä kaikki 
hyvä loppuu aikanaan, niin myös CSFI. 


— Kalle 'GJ' Muurila 
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HUOMIOITA 


Johtuen julkaisumedian vaihtumisesta 
webbisivusta paperiarkkiin, erinäisiin 
oppaisiin on tehty lieviä muutoksia. 
Koska kuvia ei voida käyttää yhtä 
paljoa kuin internet-sivussa, niiden 
sisältö on yritetty selittää sanoin. 
Lisäksi eräitä pitkiä koodirivejä on 
jouduttu jakamaan kahdelle riville 
sivun leveyden rajoitusten vuoksi. 
Näiden jaettujen rivien "ylitse mennyt” 
osa on sisennetty, jotta lukija huomaa 
missä kaksi riviä tarkoittaakin oikeasti 
yhtä. 


Lisäksi osassa teksteistä on tehty 
pieniä selventäviä muutoksia mm. 
kieliopin ja lauserakenteiden osalta. 


—Toimitus 


Peliarvostelut 


Vaikka Counter-Strike Finland olikin ensisijaisesti Counter-Strike -sivusto, 
uutisoimme varsinkin loppuaikoina hiukan myös muistakin peleistä. Kun 
Valven Half-Life 2:n lisälevyt ilmestyivät, koimme velvollisuudeksemme 


koeajaa ne ostamisen suhteen epäröivien käyttäjien puolesta. Tuloksena 
olivat Counter-Strike Finlandin peliarvostelut. 


Kaikista perinteistä poiketen Valve on julkaissut Half-Life kakkosen ensimmäisen 
lisälevyn monessa eri osassa. Tämä mahdollistaa lähinnä pelin saamisen 
nopeammin markkinoille, mikä taas on sekä kehittäjän että pelaajan etu. Kun 
tähän vielä lisätään nykyisellään toimiva jakelujärjestelmä Steam, on kasassa 
ihan mukava keitos pelaajaa ajatellen. Peli löytyy toki myös kaupan hyllyltä lähes 
samaan hintaan, mikäli joku ei Visaa/Mastercardia/LastenVisaa omista. 


Hintahan tälle episodille on noin 20 taalan tienoilla, eli kotimaanrahana noin 18 
euroa. Lisäksi päälle pamahtaa noin viiden dollarin vero, jolloin loppuhinnaksi tulee 
noin 25 dollaria. Ostotapahtuma on tehty helpoksi: ensin valitaan mitä ostetaan, 
sen jälkeen syötetään osoite- ja luottotiedot. Lopuksi vielä kaikki tiedot tulevat 
yhdelle ruudulle, jossa varmistetaan, ettei kirjoitusvirheitä ole päässyt mukaan. 
Tämän jälkeen peli alkaa lataantumaan välittömästi, tai mikäli olet esiladannut 
sen aiemmin, pääset heti pelaamaan. 


Koko paketti maksaa uutuusleffan 
verran. Hinta on siis varsin 
kohtuullinen, kun verrataan muihin 
nykypeleihin, jotka maksavat jopa 
50€e puhumattakaan pahimmillaan 
40e lisälevyistä. 


Allekirjoittanut on FPS-pelien suuri 
ystävä ja aktiivinen pelaaminen 
on tullut aloitettua jo Rainbow 
Sixin aikoihin. Half-Life 2 kiilasi 
ilmestyessään heti omaan 
kärkikolmikkoon. Tämän takia 
Episodi onen kohdalla odotukset 
olivat korkealla. 


Episodi yksi jatkaa täsmälleen siitä mihin HL2 jäi: räjähtävän Citadelin huipulta. 
Intron jälkeen Gordon on kiviröykkiön alla Dogin ja Alyxin etsiessä häntä lähistöllä. 
Yhteenpalaamisen jälkeen on vuorossa hieman kertaamista: mitä tähän mennessä 
on tapahtunut ja mitä tulee tapahtumaan. Enempiä spoilaamatta voin kertoa, että 
ensimmäisten viiden minuutin aikana on missio selvillä, joten alku ei ole aivan 
yhtä pitkä kuin HL kakkosessa. 


Grafiikka aiheuttaa aivan samanlaisen 
"ooh” tunteen kuin HL2, sillä Source- 
pelimoottoria on piristetty mm. HDR- 
valaistusefekteillä. Tämä kaikki vaatii 
kohtalaisen kovan koneen, mutta 
optimointi on tehty huolella, niin kuin 
Valvella yleensäkin. Peli pyöri hienosti 
lähes kaikki asetukset täysillä ja 
nykimistä esiintyi vain muutamassa 
kohdassa, mutta se ei pelielämystä 
haitannut yhtään. 


Kenttäsuunnittelu on hieman Doom- 
tyyppistä pimeine kellareineen sekä 
käytävineen, ja taskulamppu paloikin 
75% — peliajasta. Peliin on vielä 
ilmeisesti skriptattu, että viholliset 
pyrkivät tulemaan aina, kun lamppu 
ei pala — tai sitten se oli vain sitä kuuluisaa huonoa tuuria. Ratkaisu on onnistunut, 
sillä pelaajaa ei päästetty otteesta kuin ainoastaan ulkokohtauksissa, joita on ihan 
sopivassa suhteessa. Taskulamppu ei kuitenkaan ole onneksi Doom kolmosesta 
tuttu joko—tai -tyylinen, vaan pultattu aseeseen kiinni. HDR-tekniikan ansiosta 
siirtymiset ulkoa sisälle ja toisinpäin ovat varsin vaikuttavia. Valve on esitellyt 
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samaa tekniikkaan jo Lost Coast -tekniikkademossa, sekä joissakin Counter-Strike: 
Sourcen kentissä. 


Äänipuolelle on keskitetty enemmän 
resursseja HL2:een verraten. Tämä 
luultavasti johtuen siitä, että NPC 
hahmoja on vähemmän, ja Alyx onkin 
ainoita hahmoja joiden kanssa pelaaja 
pääsi tekemisiin useammin kuin 
kahdesti. Alyxia on muokattu myös 
teknisesti kauniimpaan suuntaan 
lisäämällä muun muassa tarkennettu 
valaistus ja useita animaatioita, 
joiden ansiosta liikkuminen näyttää 
uskottavalta. = Alyxin animaatioiden 
pitäisi myös olla suurimmaksi osaksi 
täysin dynaamisia, mikä mahdollistaa 
sen, että Alyx pysyy perässä ja pääsee 
paikkoihin, joihin kankea Gordon ei 
yllä. 


Tekoälyä on hiottu muutenkin 
parempaan suuntaan: Alyx ei ole 
vain tietokone, joka pyöri tiellä, vaan 
pysyttelee seinien vierellä, seuraa ja 
tarjoaa tulitukea tarvittaessa. Tämä 
aiheuttaa tunteen, että pelaaja ei ole 
yksin, vaan tiukan paikan tullen saa 
hieman apua muilta pelihahmoilta. 


Kuten kenttäsuunnittelusta hieman aikaisemmin mainitsin, on pelissä oikeastaan vain 
kolme eri teemaa. Ensimmäisenä City17 ulkotilat, jotka ovat varsin maittavan näköisiä 
HDR efektien ansiosta. Eniten aikaa kuitenkin vietetään rakennusten sisätiloissa, jotka 
ovat varsin kolkkoja sähköongelmien ja evakuoinnin takia. Kaupunki on enemmän tai 
vähemmän taistelujen turmelema, ja kehen — tai enemminkin mihin — tahansa voi 
kirjaimellisesti törmätä. 


Pimeillä käytävillä 
näkee lähinnä zombeja, 
headcrabeja, sekä uusia 
tuttavuuksia; Combine 
zombeja (tai Alyxin sanoin: 
"Zombine, get it?”), jotka 
ovat kanssatovereitaan 
paremmin panssaroitu, 
sekä saattaa kiskaista 
sokan irti kranaatista ja 
tehdä kamikazetyylisen 
hyökkäyksen. Myös 
normaaleja Combineita 
— jotka myös taistelevat 
elintilastaan muiden 
örriköiden kanssa — tulee 
vastaan myös tasaiseen 
tahtiin. Miinat ja turretit 
ovat edelleen mukana, ja 
niitä kannattaa todellakin 
käyttää, sillä mikään ei 
ole mukavampaa kuin 
lauma fastzombeja selässä 
juuri kun olet lataamassa 
haulikkoasi. 


Peli ei kuitenkaan ole pelkkää 
räiskimistä, vaan mukana on 
reilusti ongelmanratkontaa, 
joka käsittää lähinnä fysiikalla 
leikkimistä ja ilmastointiputkissa 
vaeltamista nappien etsimisen 
merkeissä. Eli mikäli gravitygun 
ei ole tuttu, se tulee olemaan 
viimeistään, kun pelin on 
pelannut — läpi. Mukaan on 
myös ujutettu jo Lost Coastista 
tuttuja kommenttibokseja, 
joissa Valvelaiset kertovat 
tarkemmin — kohdista, = joissa 
pelaaja on. Mappaajille erittäin 
paljon mielenkiintoista tietoa ja 
peruspelaajallekin ihan mukava 
tietopaketti. 


Lisälevyn huonoja puolia ei voi 
kuitenkaan noin vain sivuuttaa: 
peli on nimittäin pelattu läpi 
noin — neljässä tunnissa, tai 
kymmenessä mikäli kuuntelee 
kaikki — kommentit — rauhassa 
lävitse ja vielä tajuaa ne. Mutta 
nykypäivänä moni peli kestää sen 
10h ja hintaa löytyy 50e edestä. Pelikokemuskin on kaupanpäälle korkeintaan keskitasoa, 
joten Episode onea voidaan pitää erittäin onnistuneena. 


Yhteenvetona voidaan sanoa että Half-Life 2: Episode one onvarsin mukava lisälevy 
tehokkaan koneen omistajille, ja lyödä päälle "CSFI Suosittelee!”-leiman. Osta, mutta 
mikäli et ole ostamassa, älä missään tapauksessa kuitenkaan wareta. Valve on niitä 
harvoja pelitaloja jotka ansaitsee taalansa ja pelaajien kunnioituksen. 


Testikokoonpanona oli seuraava: 

AMD Athlon 64 3500+ Venice 

Point Of View GeForce 7800GT 256MB 
1,5GB Ram 


Minimi- ja suosituskokoonpanoiksi Valve ilmoittaa seuraavaa: 
Minimi: 1.2 GHz prosessori, 256MB RAM, DirectX 7 -näytönohjain, Windows 2000/XP/ 
ME/98, hiiri, näppäimistö, Internet-yhteys 


Suositeltu: 2.4 GHz prosessori, 512MB RAM, DirectX 9 -näytönohjain, 
Windows 2000/XP, hiiri, näppäimistö, Internet-yhteys 


HALF-LIFE 2: EPISODE TWO ARVOSTELUSSA s 
mm =o ARTIKKELI 


Kauan sitä hehkutettiin, paljon sitä hypetettiin. Vaan onko Half-Life 2:n toisessa lisäosassa 
tarpeeksi miestä täyttämään sille valetut, suoraan sanottuna aika pirun isot, saappaat? 
Mikäli minulta kysytään, kyllä on, sillä Episode Two on penteleen hyvä peli - varsinkin 
hintaisekseen. 


Hintaa pelille tulee napakat $29.95, mikä 
on kotimaan rahassa muutamia senttejä 
yli 21 euroa. Tähän tulevat tietysti vielä 
verot päälle. Hinta on kuitenkin halpa 
hyvälle pelille, joka kestää yli viisi tuntia 
rauhallisesti pelaten. Varsinkin, kun 
nykypelin keskimääräinen kesto pyörii 
siellä viiden tunnin hujakoilla hinnan 
painaessa 60 euron lähistöllä. 


Half-Life 2: Episode Two alkaa siitä, 
mihin edellinen lisälevy meidät jätti. 
Gordon ja Alyx pakenevat City 17:sta 
henkensä uhalla junan kyydissä, kun 
Citadelin räjähdysaalto saavuttaa heidät. 
Tarinan jo unohtaneet napataan mukaan kärryn kyytiin viimeisiä tapahtumia kertaavan 
alkudemon avulla. Vaan kuinka kävi junaileville sankareidemme? Gordon löytää itsensä 
sillalta pudonneesta junanvaunusta ja Alyx ilmestyykin paikalle sekunneissa. 


Half-Life oli aikoinaan kaunis peli, vaikkei sitä enää uskoisikaan. Samaten Half-Life 2 
herätti ilmestyessään — ja herättää edelleen — kunnioitusta grafiikoidensa suhteen. 
Episode One vielä paransi tasoa tuomalla HDR-valaistuksen kunnolla mukaan. Episode Two 
jatkaa samalla linjalla nostamalla erityisesti metsämaisemien laatua huomattavasti. 


Piirtoetäisyyksiä on nostettu ja metsä todella näyttää metsältä aluskasvillisuuden 
ansiosta. Erityisesti taskulampun luoman valaistuksen realistisuutta on parannettu, mikä 
on äärimmäisen hyvä asia varsinkin niille, jotka pitävät näytön kirkkauden mielellään 
alhaisena. Lisäksi peli käyttää ainakin teoriassa hyväkseen liike-epätarkkuutta ja 
syvyysterävyyttä, mutta näitä allekirjoittanut ei päässyt kokeilemaan hieman mopon 
koneensa ansiosta. Lisäksi pelissä nähdään jo trailereista tuttuja fysiikkamoottorin 
viilailuja: kauniisti räjähtäviä taloja ja itsensä rotkoon vetävä silta toimivat hyvinä 
esimerkkeinä. 


Kenttäsuunnittelu on äärimmäisen 
onnistunutta. Vaikka pelaaja tuntee olevansa 
antlioneiden pesässä aivan täysin eksyksissä, 
hän todellisuudessa etenee kuitenkin aivan 
kuin itsestään joka pyrähdyksellä kohti 
seuraavaa aluetta. Samaten miljööt ovat 
uskottavia ja loogisia. Eräs allekirjoittaneen 
lempialueista oli pieni vuoristokylä, jonka 
läpi vievä tie kiemurteli kuin parhaassakin 
James Bond -elokuvassa. Pelaaja saa 
tunteen, että jok'ikistä yksityiskohtaa on 
oikeasti mietitty. 


Älykäs suunnittelu näkyy myös siinä, miten 
hauska pelattava Episode Twosta on tehty. 
Siinä missä useimmat muut pelit tyytyvät 
keksimään yhden hyvän kikan, jonka 
varassa peliä sitten kohotellaan massasta, 
Episode Two ei tyydy tekemään yhtä asiaa hyvin; se tekee kaikessa parhaansa. Pelaajan 
onneksi tämä "paras” on usein enemmän, kuin mitä osaisi odottaakaan. 


Erityisesti alun ja lopun raivokkaat hold-the-fort -tyyliset kohtaukset saavat adrenaliinin 


pumppaamaan ja pakokauhun hiipimään, kun vastustajia tulee kimppuun aalto 
aallon perään. Juuri kun olet huokaisemassa ja erehdyt luulemaan tilanteen olevan 
ohi, seuraakin äkkiä totaalinen kaaos, kun pitäisi olla yhtä aikaa kaikkialla ja ei 
missään. Lisäksi trailerissakin nähty antlion guardia karkuun juokseminen sai ainakin 
allekirjoittaneen oikeasti jännittymään. Eleet olivat paniikinomaiset, kun hiirtä heilutteli 
lähes epätoivoisella vimmalla ympäriinsä toivoen löytävänsä sen seuraavan piilon — ja 
ennen kaikkea ehtivänsä sinne ajoissa. 


Lisää hauskuutta peliin tuovat Orange Box -ennakkotilaajien pelaamasta Team Fortress 
2:sta tutut saavutukset, joita voi tutkia valikosta löytyvän Achievements-namiskan 
takaa. Kilpailunhaluinen pelaaja voi vaikka yrittää liiskata kaikki pelin antlion-toukat, 
ampua puutarhatontun avaruuteen 
tai tehdä muuta vastaavaa hullua. 
Osa saavutuksista tulee suoritettua 
kuin itsestään pelatessa, joten kaikki 
kokevat varmasti ainakin jonkinlaista 
onnistumisen tunnetta myös tältä 
osalta. 


Kaiken tämän kruunaa vielä mahtava 
juoni, sekä äärimmäisen kiinnostava 
hahmonkehitys, = joka = huipentuu 
oikeasti yllättävässä loppuratkaisussa 
— ominaisuus, joka erityisesti peleissä 
on valitettavan harvinainen. Alyxin 
ja muiden hahmojen tunteet tulevat 
oikeasti esiin valtavalla tarkkuudella, 
eikä alkupelissä voiollahekottelematta 
ystävällisten kapinallisten heittämille 
koomisille kommenteille. Myös 
vihollisiin on selvästi panostettu. 
Niistä uusin, Combinen Hunter, on 
oikeasti kunnioitusta herättävä näky, 
ja kaiken lisäksi se esitellään pelaajalle aivan mahtavalla tavalla, jota en kylläkään 
juonen takia voi tässä paljastaa. Sen verran vaikuttava kohtaus kuitenkin, etten usko 
sen jättävän ketään kylmäksi. 


Kaiken kaikkiaan Episode Two on hyvä peli. Pisteitä tai leimoja en anna, sillä ne ovat 
allekirjoittaneen maailmankuvaa vastaan. Mutta suosittelen suuresti jokaista ainakin 
kokeilemaan tätä mahtavaa teosta, joka on loistava sekä pelinä, että tarinana. Pakko 
nostaa hattua Valvelle hyvästä työstä. 


—oez 


Vuoden kahdeksan parasta tuntia 


Kun Valve ilmoitti muutama vuosi takaperin että Half-Life 2:n jatko-osa julkaistaan 
kolmena pienempänä pakettina, suhtauduttiin asiaan skeptisesti ja ajateltiin asiaa 
lähinnä rahastuksena. Jälkiviisaana Episodien 1 ja 2 jälkeen on vaikea kuvitellakaan, 
että olisi tullut vain yksi iso Half-Life 3 joka päättäisi koko sarjan. Valve saa jokaisen 
osan jälkeen erittäin runsaasti palautetta, jotka se kumma kyllä ottaa huomioon myös 
peliä tehtäessä. Demokratia ei kuitenkaan aina toimi, joka on tällä hetkellä nähtävissä 
oranssin laatikon toisessa pelissä, Team Fortess 2:ssa. Palautteen perusteella on tehty 
joitakin käsittämättömiä muutoksia, jotka toivottavasti selittyvät sillä että peli on vielä 
betaversio. 


Graafisesti peli on allekirjoittaneen mielestä upein toistaiseksi, ei pelkästään upeiden 
vuoristomaisemien takia vaan myös hahmojen elävät kasvot ovat tervetullut lisä. 
Graafinen loiste ei kuitenkaan ole tae siitä, että tiedossa on kunnon peli, mikäli loput 
tuotantoryhmästä ei ole hyödyntänyt sitä. Onneksi tällä kertaa koko Valve tuntuu 
toimivan yhtenä, niin ääninäyttelijöistä kenttäsuunnittelijoihin. Tiettyjä hahmoja tai 
asioita inhoaa/rakastaa luultavasti jo nyt HL2 ja Episodi 1 jälkeen, mutta Episodi 2 
syventää näitä tuntemuksia entisestään. Kukapa ei Alyxiä, Dogia ja Lamarria rakastaisi 
tai vihaisi Combine Elitejä Suomen Armeijalta& lainatuissa lumipuvuissaan. Molemmiille 


puolille tuodaan kuitenkin uusia hahmoja, ja uusin kombinen vahvistus aiheuttaakin 
alusta lähtien pelonsekaista kunnioitusta. Myös kapinalliset joiden kanssa olet, tuntuvat 
enemmän inhimillisemmiltä kuin City17 kaduilla jossa ne lähinnä jakoivat medkittejä tai 
kuolivat puolestasi. 


Kauan tätäkin odotettiin ja muutama myöhästyminen luonnollisesti tapahtui. Oliko 
peli odotuksen arvoinen? Ehdottomasti. Odotin peliltä erittäin paljon ja se lunasti 
kaiken ja näytti kaapille uuden paikan. Voin suositella peliä aivan kaikille varauksetta, 
englanninkielentaito on kuitenkin suotavaa sekä edelliset osat pelattuna, jotta pysyt 
kärryillä ja saat sen tunnelman päälle mitä pelissä on haettu. Olisi niin paljon aspekteja 
pelistä käsiteltävänä vielä, mutta kallis rivitilamme meinaa loppua kesken, joten keskustelu 
jatkuu foorumin puolella. Itse pidän asioiden laittamisesta paremmuusjärjestykseen, ja 
tämän takia annankin (logaritmisellä) asteikolla 0-5 numeroksi 4.9 ja Virallisen" CSFI 
Suosittelee!” -leiman!. 


Fiilistellessä otin muutaman shotin ilman hudia resoluutiolla 1650x1050, laita vaikka 
taustakuvaksi tai ihmettele muuten 


—GJ 
Minimi ja suosituskokoonpanoiksi Valve ilmoittaa seuraavaa: 


Minimi: 1.7 GHz prosessori, 512MB RAM, DirectX& 8 näytönohjain, Windows& Vista/ 
XP/2000, hiiri, näppäimistö, Internet-yhteys. 


Suositus: Pentium 4 prosessori (3.0GHZz tai parempi), 1GB RAM, DirectX& 9 näytönohjain, 
WindowsG& Vista/XP/2000, hiiri, näppäimistö, Internet-yhteys. 


Counter-Strike-aiheiset artikkelit 


Nimensä mukaisesti Counter-Strike Finland keskittyi varsinkin alkuaikoinaan 
pääasiassa Counter-Strikeen. Uutisointi, artikkelit ja keskustelupalsta 
pyörivät kaikki lähes täysin vain tämän aiheen ympärillä. Tästä luvusta 
löydät sivustomme parhaat Counter-Strike aiheiset viritykset ja oppaat. 


LoEZ 
SCRIPTAUS-OPAS 18.3.2004 


VIRITYS 
Counter-Strikessä voidaan määrätä tietylle näppäimelle jokin komento, jota ei 
optionsmenusta voi valita. Tätä komennon näppäimeen liittävää asiaa nimitetään 
"bindiksi” (eng. Bind). Nämä "bindit” Kirjoitetaan Notepadilla luotavaan userconfig.cfg 
tiedostoon (Tästä enemmän myöhemmin). 

Bindi rakentuu kahdesta eri muuttujasta. Ensimmäinen muuttuja on näppäin, kun 


taas toinen muuttuja määrittää mitä kyseinen bindi tekee. Jos tahdot esim. laittaa h 
näppäimen ostamaan MP5:den, kirjoita consoleen seuraavaa: 


bind s 164 **mp5” 


Tässä tapauksessa H on näppäin ja mp5 on komento. Komentoja kirjoittaessa voi myös 
hiukan oikaista, mikäli kumpikin muuttuja on vain yhden sanan pituinen. Koodirivi 


bind foo bar 


on sama, kuin vastaava koodirivi lainausmerkkien kanssa. Koodirivi 


bind fubar foo bar 


kuitenkin tulkitaan muodossa 


bind fubar” *foo” 


sillä pelimoottori ei tajua että "foo” ja "bar” ovat samaa muuttujaa. Turvallisinta onkin 
siis aina käyttää lainausmerkkejä vähintäänkin komento-osan ympärillä. 


Kun kerran ostimme MP5:n, eikö siihen olisi hyvä ostaa ammuksiakin? Nyt kun puhumme 
useamman komennon sarjasta, on kyseessä "scripti” (eng. Script). 


Normaali Alias 


Lähes kaikki scriptit voi tehdä kahdella tavalla. Ensimmänen on ketjuttaa useampi 
komento suoraan bindiin, eli näin: 


bind *h” "mp5; primammo” 


, missä puolipiste merkitsee uutta komentoa ja "primammo” ykköaseen kuteja. Toinen 
tapa puolestaan on alias, joka rakentu näin: 


alias amppari "mp5; primammo” 

bind *h” "amppari” 

Alias luo käytännössä uuden komennon vanhojen komentojen pohjalta. Lyhyissä 
komentosarjoissa saattaa alias vaikuttaa turhalta, mutta mitä pidemmän komentosarjan 
teet, sitä hyödyllisempi se on. 


Huom! Aliasta nimetessä pitää ottaa huomioon, että et voi käyttää skandinaavisia 
kirjaimia! Et voi käyttää niitä missään muussakaan yhteydessä scriptiä tehdessäsi! 


+/- 


Aliakseen voi lisätä erikoisuuksia kuten +/- järjestelmän. +/- aliaksessa napin pohjaan 
painaminen suorittaa ensimmäisen komennon, ja irti päästäminen toisen. 


Esim: 


alias +amppari "mp5” 
alias -amppari "primammo” 
bind *h” *+MP5” 


Tällöin pohjaan painaminen ostaa aseen ja irti päästäminen ammukset. 


Metabind 


Metabindi on valtavan kokoinen sarja aliaksia, mutta sillä on joitakin hyvinkin käteviä 
ja tilaa säästäviä ominaisuuksia. Hyvin kätevä ostobindeiksi, mutta hidas ja hankala 
tehdä. 

Alkuun valitaan komentosarjan nimi, joka on tässä tapauksessa "+pset” ja " 
Tämän jälkeen alamme tehdä erillaisia ostoscriptejä, jotka nimeämme loogisesti: 


-pset"”. 


alias preset1 "awp; primammo; vesthelm; deagle; secammo” 
alias preset2 "mp5; primammo; vesthelm” 

alias preset3 "ak47; m4al; primammo; vesthelm” 

alias preset4 "deagle; shield; defuser; hegren” 

alias preset5ä "m3; fn57; vesthelm” 


Tässä olivat ostoscriptit. Seuraavaksi teemme +/- aliaksen joka bindaa nämä scriptit 
nappeihin 1,2,3,4 ja 5 painamalla napin pohjaan, ja palauttaa ne takaisin normaalin 
päästämällä irti. 


alias +pset "bind 1 presetl; bind 2 preset2; bind 3 preset3; 
bind 4 preset4; bind 5 preset5” 

alias -pset "bind 1 slotl; bind 2 slot2; bind 3 slot3; bind 4 
slot4; bind 5 slot5” 

bind p” '+pset” 


Tämä äskeinen järjestelmä tekee seuraavaa: Painamalla P:n pohjaan ja näppäämällä 


samalla 1,2,3,4 tai 5, peli ostaa siihen numeroon bindatut aseet ja välineet. Kun päästät 
P:stä irti, palautuvat numeronäppäimet normaaleiksi. 


Toggle 


Toggle muuttaa näppäimen merkitystä painalluksen yhteydessä. Se siis toimii kuten 
lamppu tai NVG. Ensimmäinen painallus kytkee päälle ja toinen sammuttaa. 


Tässä eräs netgraph scripti esimerkkinä: 


alias ngon "net graph 3; bind n ngoff” 
alias ngoff "net graph 0; bind n ngon” 
bind n "ngon” 


Tämän äskeisen scriptin voi tehdä myös vain yhdellä bindillä näin: 


alias ngon "net graph 3; alias ng ngoff” 
alias ngoff "net graph 0; alias ng ngon” 
alias ng "ngon” 

bind n ng” 


Cycle alias 


Cycle on kuin Toggle, mutta siinä on useampia "toggletettavia” kohtia. Cycleä tarvitset 
käyttäessäsi Steamin sisäistä mp3 soitinta. 


bind *f12” "playn” 

bind *'f10” "playb” 

bind "f11 *mp3 stop” 

alias "playn” "songl” 

alias "playb” *songl” 

alias *songl” "mp3 play mp3/biisil; alias playn song2; alias 
playb song5” 

alias *song2” "mp3 play mp3/biisi2; alias playn song3; alias 
playb songl” 

alias *song3” "mp3 play mp3/biisi3; alias playn song4; alias 
playb song2” 

alias *song4” "mp3 play mp3/biisi4; alias playn song5; alias 
playb song3” 

alias *song5” *"mp3 play mp3/biisi5; alias playn songl; alias 
playb song4” 


Korvaat vain "biisi1, biisi2 jne. kohdat haluamiesi kappaleiden nimillä ilman .mp3 
päätettä. Jotta saisit tämän scriptin toimimaan, sinun pitää luoda SteamApps/malli& 
csfi.net/counter-stike/valve kansioon "mp3” niminen kansio, johon laitat kappaleet. 


(Vinkki: Lyhennä kipaleiden nimiä tyyliin: 
"Timo Rautiainen & trio niskalaukaus - Lumessa kahlaajat.mp3” --> "lumessa.mp3”) 


Tässä scriptissä siis: 
f12 = Seuraava biisi. 
f10 = Edellinen biisi. 
f11 = Stop. 


Userconfig.cfg 


Koska CS:n versiossa 1.6 config.cfg tiedosto tehdään uusiksi jokaisen pelikerran jälkeen, 
emme voi lisätä scriptejämme sinne. 


Tästä syystä meidän pitää tehdä erityinen userconfig.cfg tiedosto, jonka CS lukee 
automaattisesti config.cfg:n yhteydessä. 


Teemme tämän tiedoston Notepad (Muistio) ohjelmalla. Avaa notepad, ja tallenna tyhjä 
tiedosto nimellä "userconfig.cfg” .../cstrike (siis sinne missä config.cfg-tiedosto on) 
kansioon. pidä huoli, että "tallennusmuoto” kohdassa on "kaikki tiedostot”. 

Koska userconfig yleensä muuttuu ajan myötä hyvin epäselväksi ja sekavaksi, ovat 
Valven pojat lisänneet sinne kommentointi mahdollisuuden. Kommentti on tekstin pätkä, 
jonka CS jättää huomioimasta. Kommentti kirjoitetaan aina "//” merkkien perään. Merkit 
pitää lisätä jokaisen rivin alkuun erikseen. 


Esimerkki kommentista: 


bind *'f* "team say vihuja ovella” 
// Tämä sanoo omalle tiimille: *vihuja ovella!” 


Voit nyt muokata tätä tiedostoa aivan koska haluat notepadilla ja CS lukee kaikki scriptit 
yms. sieltä. 


Tärkeitä (ja vähemmän tärkeitä) komentoja 
Tähän kokoamani komennot ovat hyödyllisiä kun teet scriptejä. 


wait = Yhden framen katkos keskellä scriptiä. Esim. jos sinulla on fps 100, epli odottaa 
yhden sekunnin sadasosan ja jatkaa komentosarjan suorittamista. 


say = Normaali puhuminen kaikille. Käytetään esim. "say mina teinkin puhumis bindin!”, 
jolloin ukkosi sanoo: "mina teinkin puhumis bindin!” Huom! Skandit eivät toimi! 


say team = Sama kuin edellinen, mutta teammessagena (Vain oma tiimi näkee). 
Huom! Skandit eivät toimi! 


echo = Käytetään ilmoittamaan asioita ruudun yläkulmassa. Jos teet seuraavan 
scriptin: 


alias +ak/colt "ak47; m4al; primammo; developer 1; echo AK/Colt 
+ kudit ostettu” 

alias -ak/colt "developer 0” 

bind *f5” *+ak/colt” 


Tämä ostaa AK:n, Coltin, kudit, ja ilmoittaa ruudun yläkulmassa "AK/Colt + kudit 
ostettu!”. Alä unohda, että vaatii "developer" komennolle arvon "1" toimiakseen. Alä 
myöskään unohda, että HL ei tue Skandinaavisia kirjaimia! 


+attack = Ampuminen. Äläkä unohda laittaa "-attack” komentoa samaan scriptiin! 


stopsound = Ei välttämättä mikään kovin tärkeä komento, mutta mukava bindata 
johonkin. Pysäyttää kaikki sillä hetkellä soivat äänet, kuten de azteciin sirrityksen. 


unbind = Kuten nimikin sanoo, poistaa jostakin napista bindin. Käytetään: Kirjoita 
consoleen "unbind <nappi>" ilman hipsuja. 


Näillä tiedoilla pääsetkin jo melko pitkälle scriptaamisen maailmassa! 


KOOTUT OSTOBINDIT as 
BBS 


Kaikki komennot tarvitseva eteensä buy-komennon. Esimerkiksi perus colt/ 
ak+suojat+panokset menee näin: 


bind x "buy vesthelm; buy m4al; buy ak; buy primammo” 


Pistoolit 


usp 
glock18 
deagle 
p228 
elite 
fiveseven 


Muut aseet 


mp5navy 
m4al 
m249 
p90 
scout 
awp 
g3sgl1 
sg550 
sg552 
aug 

tmp 
mac10 
ak47 
UuMp45 
xm1014 
m3 
famas 
galil 


Kranaatit 
hegrenade 


flashbang 
smokegrenade 


Muut varusteet 


vesthelm //kypärä ja liivit 

vest //pelkät liivit 

defuser //kitit 

primammo //panokset ykkösaseeseen 
secammo //panokset kakkosaseeseen 
nvgs //nightvision 


Näitä yhdistelemällä pääseekin jo pitkälle ostoskriptien tekemisessä. 


COUNTER-STRIKE NETTIKOODI 
BBS 


Tiedon liikkuessa kahden pisteen välillä internetissä syntyy verkkoviivettä, eli "lagia”. 
Lagia on aina vähän, mutta sen määrää voidaan vähentää optimoimalla lähetetyn tiedon 
määrä. 


Asiaa voisi verrata näin: Alkuperäisillä asetuksilla HL lukee numeroita hitaalla tahdilla, 
koska ei tiedä kuinka nopeasti vastaanottaja niitä pystyy kirjaamaan ylös. Jokainen 
numero vielä luetaan useaan kertaan sen varalta ettei ekalla kerralla kaikkea saatu 
ylös. Aivan kuin tämä ei riittäisi, kertoo HL numerot esim. 20 desimaalin tarkkuudella, 
vaikka vain 5 desimaalia riittäisi. Loogisesti ajatellen tämä on aivan turhaa työtä. Toinen 
ääripää on kertoa tiedot nopeasti, epätarkasti ja toistelematta ja rukoilla että vastapuoli 
saa kaiken ylös. Tämäkään ei ole se paras asia. 


Käyttäjän pitää löytää kultainen keskitie. Ne asetukset joilla lähetetään sopivamäärä dataa, 
sopivan nopeasti ja siitä tehdään sopiva määrä varmuuskopioita. Jääkin siis käyttäjän 
tehtäväksi kertoa miten fiksu vastaanottaja on, jottei tehtäisi turhaa työtä. Tämä tieto 
kerrotaan muuttelemalla muutamaa komentoa, joita kutsutaan yleisnimikkeellä "ratet” 
tärkeimmän komennon (rate) mukaan. 


Monesti näkeekin kysyttävän: "mun netti on se ja se. mitkä olis hyvät ratet?”. Tähän 
ei ole yhtä pätevää vastausta. Asiaan nimittäin vaikuttaa yhteyden kerrotun nopeuden 
lisäksi myös fyysinen sijainti, verkon kuormitus, yhteyden hoitavien elementtien kunto 
(esim. puhelinlangat) ja moni muu asia. 


Se sijaan että kertoisinkin siis jotain tiettyjä rateja tietyille yhteyksille, kerronkin miten 
itse etsit helpoiten jollei nyt täydelliset, niin ainakin kohtalaiset ratet. Näiden saatesanojen 
jälkeen pääsemmekin itse (lyhyeen) oppaaseen: 


Rateja säädellessä kannattaa aloittaa kirjoittamalla net graph 1 consoleen, sillä siinä 
olevan käyrän väristä pystyy päättelemään paljon. 


Aloittaa kannattaa esim seuraavilla arvoilla: 


rate 5000 

cl rate 5000 

cl updaterate 40 
cl cmdrate 40 


Näistä aloitat sitten säätämään rate ja cl rate kuntoon. Kasvattelet näitä vuorotellen 
kunnes ylempi viiva on tasaisen oloinen ja vihreä. Tärkeämpi näistä on reippaasti rate, 
eikä ole varmaa tietoa vaikuttaako tuo cl rate enää näin nykypäivinä mihinkään. 


Saatuasi tämän kuntoon siirrymme choken ja lossin poistoon. Näiden määrää kuvaa 
alempi käyrä. Optimaalinen väri alemmassa käyrässä on violetti. Jos käyrässä on 
punaista, sinistä tai kumpaakin sekaisin ja se on selvästi röpelöinen eikä tasainen, 
kokeile muutella cl cmdratea ja cl updateratea kunnes saat halutun tuloksen. 


Saatuasi käyrät optimaalisiksi voitkin pamauttaa päälle net graph 3 ja mennä 
pelailemaan. Chokea voi esiintyä pieniä määriä ilman että siitä kannattaa huolestua, 
mutta Loss olisi hyvä pitää nollassa. Jos kummatkin ovat vielä epä-toivotulla tasolla, ei 
muuta kuin net graph 1 taas päälle ja uudestaan säätämään. Siitä ne omalle yhteydelle 
ja koneelle sopivat lopulta löytyvät. 


Lopuksi on hyvä heittää ex interpiä vähän pienemmäksi. Arvo 0.001 olisi melko mukava, 
mutta sillä on rajansa joihin se pakotetaan jos yrität laittaa pienemmän arvon kuin 
nykyiset ratet sallivat. Ex interp saattaa myös hiukan lisätä chokea/lossia, joten jos ne 
nousevat suuresti niin sen vain hiukan hienosäädät ex interppiä. 


HLDS LINUX -ASENNUSOPAS Jä43007 


OpPAs 


Vaatimukset: 
» Käyttäjätunnus Linux-palvelimelle 


» Tarpeeksi nopea internetyhteys pelipalvelimelle. Ei pakollista, mutta erittäin 
suositeltavaa 


» — Kirjoitus- ja suoritusoikeudet omassa kotihakemistossa 
» wdge-paketti asennettuna 
» gzip -paketti asennettuna 


» screen -paketti asennettuna 


Hakemistojen luominen 


Mene kotihakemistoosi ja tee uusi hakemisto palvelinta varten ja mene luomaasi 
hakemistoon. 


mkdir hlds 
cd hlds 


Tiedoston lataaminen 


Saat ladattua tiedoston, jolla voit asentaa pelipalvelimen seuraavalla komennolla: 


wget http://storefront.steampowered.com/download/hldsupdatetool. 
bin 


Voit myös ladata tiedoston omalle koneellesi, ja sitten lähettää sen palvelinkoneelle. 


Ajo-oikeuksien antaminen ja Steam clientin 
purkaminen 


Aja seuraavat komennot shellissäsi: 


chmod +x hldsupdatetool.bin 
./hldsupdatetool.bin 


Ohjelma tulostaa ruudullesi käyttöehdot, jonka jälkeen se purkaa itse asennusbinäärin. 


Serverin asentaminen 
Seuraavaksi haetaan tarvittavat tiedostot palvelinta varten: 
./steam -command update -game modi -dir asennuspolku 


Kuten huomaat, voimme valita modin minkä haluamme asentaa (eli tällä samalla ohjeella 
voit asentaa myös valven muita pelipalvelimia). 


Asennuspolku tarkoittaa polkua hlds hakemistoon, jonka loimme aikaisemmin. Esim. 


/home/nago/hlds/ 


Peli/modivaihtoehdot ovat: 


NN 
KiSKÄS 


*'game?' options for Source DS Install:** 
"Counter-Strike Source” 

*"dods” 

**hl2mp” 

** 'game' options for HL1 DS Install:** 
*cstrike” 

"'czero” 

*"*dmc” 

*"'dod” 

*"'gearbox” 

*ricochet” 

AIE" 

valve” 


Esimerkki (asentaa CS 1.6 palvelimen): 
./steam -command update -game cstrike -dir /home/nago/hlds/ 


Checking bootstrapper version 

Updating Installation 

No installation record found at /home/nago/hldsl/ 

"No installation record found at..” virheilmoitus tarkoittaa ainoastaan sitä, että se ei 
löytänyt aikaisempaa asennusta annetusta hakemistosta. Tämä on täysin normaalia, ja 
clientin pitäisi nyt alkaa lataamaan tiedostoja. 


Kun clientti on ladannut kaikki tarvittavat tiedostot, pelipalvelin on periaatteessa valmis 
käynnistettäväksi. 


Palvelimen konfiguraatiotiedostot sijaitsevat kansiossa cstrike/ ja niistä kaikkein tärkein 
on server.cfg, joka sisältää kaikki peliserverin asetukset. Toinen meille oleellinen tiedosto 


on motd.txt, jolla voit määrittää motd ikkunan sisällön, mikä näkyy pelaajille heidän 
liittyessä pelipalvelimelle. 


Palvelimen ajaminen 


Voit testata palvelinta seuraavalla komennolla: 


screen ./hlds run -game cstrike -port 27015 +map de nuke 
+maxplayers 12 


Tämä ajaa peruspalvelimen portissa 27015 niin, että mappi on de nuke ja 
maksimipelaajamäärä on kaksitoista. Palvelin käynnistyy screenin sisälle, joten saat sen 
taustalle pyörimään. Screenin saat taustalle näppäinyhdistelmällä ctr/ + a + d. Takaisin 
screenin sisälle pääset komennolla screen -r. 

Jos sinun tarvitsee päivittää palvelimesi, aja vain uudelleen asennuskomento. 


Esimerkiksi: 


./steam -command update -game cstrike -dir /home/nago/hlds/ 


HLDS WINDOws -ASENNUSOPAS m 
BBS 


Toim. Huom: Opas käsittelee osittain nyt jo kuollutta Cheating-Death 
-anticheatohjelmaa. Ohjeen kuvaama asennusprosessi kuitenkin käy hyvänä 
esimerkkinä muiden addoneiden asennuksesta, joten ohje on edelleen 
ajankohtainen. 


Tässä oppaassa kerron, kuinka teet dedicated serverin ja asennat sinne Cheating- 
Deathin, tai muita pluginejä. 


Asennus 
Loggaudu Steamiin vanhalla tunnuksellasi, tai tee uusi ja valitse "My Games” -listasta 


"Dedicated Server”. Nyt Steamin pitäisi alkaa ladata serveriohjelmistoa. Tässä ei pitäisi 
kestää kauaa. 


Käynnistys 
Kun Steam on ladannut serverin, pitäisi eteesi aueta valikko, josta voit valita pelin, 
pelaajalukumäärän ja muuta tarpeellista. Valitse "Start Server” ja serveri on pystyssä. 


Tämän varmaankin suurin osa osasikin jo, joten jatkan Cheating-Deathin ja muiden 
optioiden asennukseen. 


Metamod 
Ladattuasi serverin koneellesi, voit sammuttaa sen. Tarvitset lähes kaikkiin plugineihin 


metamodin. Sen saat ladattua osoitteesta www.metamod.org. Lataa koneellesi .zip 
-tiedosto, jossa on metamod.dll. Pura tiedosto ja luo seuraavanlainen hakemisto. 


-..Steam)steamappsiaccounttisiamailisi.comidedicated serveri 
cstrikeNaddonsimetamodYdlIsY 


Ja siirrä metamod.dll sinne. 


Luo nyt ...|laddons|metamod) kansioon "plugins.ini” -tiedosto. Se tapahtuu näin: Avaat 


muistion ja valitset "Tallenna nimellä...”. Kohtaan "Tallennusmuoto” valitset "Kaikki 


tiedostot”. Nyt valitset poluksi yllämainitun ja tiedostonimeksi "plugins.ini”. 


Nyt sinun pitää muokata "liblist.gam” oikeanlaiseksi. Sen löydät ...|dedicated server) 
cstrike| kansiosta. Avaa tiedosto muistiolla. Muuta kohta: 


gamedl1 "dlls/mp.dl1” 
Tälläiseksi: 
gamedll "addons/metamod/dlls/metamod.dl1” 


Nyt olet asentanut metamodin. 


Cheating-Death 
Seuraavaksi sinun pitää asentaa Cheating-Death. Lataa C-D:n serveri-versio tästä. Pura 


tiedosto ja luo "cdeath” -kansio addonsiisi, jonka jälkeen siirrät "cdmod.dll” -tiedoston 
sinne. Eli polun pitäisi olla tälläinen: 


« Adedicated serverNcstrikeyaddonsicdeath)cdmod.d11 


Lisää seuraavaksi plugins.iniin seuraavanlainen rivi. 


win32 addons/cdeath/cdmod.d1ll. 


Tarkista vielä serveriä luodessasi, että serverillä on "cdreguired 1”, jotta C-D olisi 
päällä. 


Vinkkejä 
Laitan tähän loppuun vielä muutaman hienosäätö vinkin. 


Voit muuttaa serverin karttakiertoa luomalla ...dedicated servericstrike| -kansioon 
"mapcycle.txt” nimisen tiedoston. Laita tähän peräkkäin ne mapit, jotka haluat serverillä 
pyörivän. Mapcyclesi voisi siis näyttää vaikka tältä: 


de dust 
de dust2 
de prodigy 


Nyt serverillä pyörisivät nuo kolme mappia. 
Voit luoda serverille myös tervetuloviestin helposti. Luot samaan kansioon "motd.txt" 


nimisen tiedoston, ja kirjoitat siihen mitä pelaajien näkevän kun he yhdistävät serverillesi. 
Tässä voit myös käyttää html koodeja. 


Nyt sinulla on siis aivan perus serveri, jolla on C-D, mutta haluaisit varmaankin 
serverille muitakin pluginejä, kuten pingboosterin, admin/amx modin, statsme:n tai 
muita vastaavia. Näiden asennus ei pitäisi olla vaikeaa, kun olet C-D:n asentanut. 
Esim. Pingboosterin asennuksessa, luot pingboosterilla manuaalissa sanotun kansion 
addonssiisi, jonka jälkeen lisäät sitä koskevan rivin plugins.iniisi. Tämäkin kerrotaan 
manuaalissa. 


CS:N PÄÄVALIKON MUOKKAUSTA [n 


VIRITYS 


Toim. Huom: CSFI-public -pelipalvelin ei enää ole pystyssä. Prosessi on 
kuitenkin sama muissakin tapauksissa, joten opas on muuten edelleen 
ajankohtainen. 


Tämänkertainen pikaoppaamme käsittelee CS:n päävalikon muokkaamista. Oppaassa 
neuvon, kuinka lisäät siihen napin, joka yhdistää CSFI.net 1.6 publicille. Muokkaamiseen 
tarvitset vain notepadin (muistio) tai jonkun vastaavan simppelin tekstieditorin. Älä 
kuitenkaan käytä Wordia tai vastaavia, koska niiden muotoilut saattavat sekoittaa 
tiedostoa. 


GameMenu.res ja sen rakenne 


CS:n päävalikon sisällöstä määrää pääasiassa GameMenu.res tiedosto. Se on alunalkujaan 
piilossa cachen sisällä, joten joudut joko luomaan sen itse tai kaivamaan sen esiin esim. 
GCFscapella. Luo tiedosto seuraavan polun päähän: 


Xx:Nsteam)steamAppsiYmailildmaili.fiNcounter-strikeVcstrikeYresource. 


Kuten useat muutkin tiedostot, on GameMenu.res sisällöltään hyvin simppeli. Mitään 
turhaa ei löydy ja lähes kaiken ymmärtää jo nopealla vilkaisulla. Ottakaamme esimerkiksi 
tämä ylimpänä oleva nappi: 


ajo 
i 

*Tabel” "GameUI GameMenu ResumeGame” 
"Ccommand” "ResumeGame” 

"OnlyIncGame” 1” 


3 


Ensimmäinen rivi eli numero 1 määrittää napin sijainnin menussa. Pienempi numero, 
ylempi paikka. Näitä numeroita voi vaihtaa vapaasti, kunhan numerojärjestys pienimmästä 
suurimpaan ei muutu. 


Kolmas rivi taas määrittää mitä näkyvässä napissa lukee. % -merkillä alkava teksti on 
viittaus toiseen tiedostoon, jossa kyseisessä kohdassa näkyvä teksti on määritelty. 


Neljäs rivi on itse komento. Tämä komento on hyvin yksiselitteinen: Se palaa peliin. 
Lista komennoista löytyy alempaa selityksineen. 


Viides rivi ei ole välttämätön, vaan se määrä tuon napin näkymään vain kun olet jo 
pelaamassa. Toinen tunnettu määrite on "notsingle” "1”, joka estää kyseistä nappia 
näkymästä yksinpelissä. 


Kuten ehkä jo huomasit, on kaikki paitsi ensimmäinen rivi käärittä aaltosulkeisiin eli < 
ja > merkkeihin. 


Oma painikkeesi 


Kuten jo ylempänä lupasin, luomme nyt napin, joka yhdistää CSFI.net 1.6 public- 
serverille. 


Etsikäämme ensin paikka johon ei vielä ole komentoa määritetty. Semmoiseksi 
huomaamme esimerkiksi numeron 7. 


Luomme siis ensin tuon numeron ja aaltosulkeet joiden väliin itse nappi tulee: 


i 

H 

Tämän jälkeen luomme "label” rivin, joka on napin näkyvä osuus: 
7” 

i 

*Tabel” "Connect to CSFI.net server” 

3 


Seuraavaksi on vuorossa "command"” rivi. Ensimmäinen sana "engine” on verrattavissa 
käskyyn kirjoittaa sitä seuraava osio consoleen: 


7” 

i 

*Tabel” "Connect to CSFI.net server” 
command” "engine connect cs.csfi.net” 


3 


Tässä meillä on lyhyesti ja ytimekkäästi tehty uusi nappula päävalikkoon. 


Listä tärkeimmistä komennoista 


Komento Merkitys 


engine Sama vaikutus, kuin jos seuraava 
teksti laitettaisiin consoleen 


Disconnect Poistuu palvelimelta 
ResumeGame Palaa päävalikosta takaisin peliin 


OuitNoConfirm Sulkee pelin kysymättä vahvistusta 


Ouit Sulkee pelin, mutta kysyy 
ensin vahvistuksen 


OpenCreateMultiplayerGameDialog Avaa palvelimen luontiin 
käytettävän valikon 


OpenLoadDemoDialog Avaa demojen katseluun 
käytettävän ikkunan 


OpenServerBrowser Avaa palvelimien etsimiseen käytetyn 
ikkunan ("Find servers” -ikkuna) 


OpenOptionsDialog Avaa options-valikon 
OpenSaveGameDialog Avaa ikkunan, jossa voit tallentaa pelisi 


OpenLoadGameDialog Avaa ikkunan, josta voit ladata 
aiemmin tallennetun pelin 


OpenNewGameDialog Avaa uuden pelin aloittavan ikkunan 


OpenPlayerListDialog Avaa palvelimella olevien pelaajien listan 


LoEZ 
OPTIONS-VALIKON MUOKKAUSTA 4.12.2005 


VIRITYS 


Mikä ihmeen kb act? 


kb act.lst on lyhyesti sanottuna tiedosto, joka määrittää miltä CS:n options -valikon 
"keyboard” kohta näyttää. Voit siis käytännössä poistaa tai lisätä kohtia, joihin voit 
bindata tavaraa suoraan option -valikosta. Jos haluat, voitkin lisätä sinne omien aliaksiesi 
bindit. Tämän seurauksena on näppäinoikoteiden vaihtelu paljon helpompaa — ei enää 
ärsyttävää config.cfg ja userconfig.cfg tiedostojen selausta ostobindien näppäinten 
muuttamiseksi. 


Missä se on? 


Tiedosto sijaitsee cstrike/gfc/shell kansiossa. 
Esimerkkipolku: 


F:NSeraphi%steamisteamaAppsimalliacsfi.neticounter-strikeYcstriket 
gfx%shell. 


Saman kansion sisältöön kuuluu myös kb def.lst -tiedosto, joka määrittää 
oletusnäppäimet. Se kuitenkin on cachen sisällä piilossa, joten sitä ei aivan yhtä helposti 
pääse muokkaamaan. 


Voiko sitä muokata? 


Tottahan toki. Eihän tässä jutussa muuten olisi päätä eikä häntää. Lisäksi sen 
muokkaamisen pitäisi olla täysin turvallista, eikä tiedossa ole yhtäkään tapausta jossa 
mikään anti-cheat -softa olisi sen muokkaamisesta rankaissut. Eikä tuon muokkaamisesta 
suuttumisessa olisikaan mitään järkeä, sillä se ei mitenkään itse peliin vaikuta. 


Miten sitä muokataan? 


Helpoiten tämä onnistuu avaamalla se notepadissa, eli suomeksi muistiossa. Napsauta 
tiedostoa kakkosnapilla, valitse Avaa ja selaile ohjelma listasta. 


Tiedoston sisältö on melko helppo tajuta. Vasemmassa reunassa on komennon/aliaksen 
nimi heittomerkeissä. Tämän jälkeen on vähän tyhjää hahmottamisen helpottamiseksi, 
ja sen jälkeen on komennon kuvaus. Älkää hämääntykö oudoista 4 -merkillä alkavista 
kuvauksista: ne ovat viittauksia muihin tiedostoihin, joissa nuo kohdat on erikseen 
määritelty. 


Uuden komennon lisääminen on siis helppoa. Jos haluat mahdollistaa "Need Backup!” 
radiohuudon bindaamisen suoraan menusta, lisäät vain seuraavan kohdan: 


*'needbackup” "Need Backup -radioshout” 


Helppoa, eikö? Voit myös kirjoitella config.cfg tai userconfig.cfg tiedostoihin oman 
aliaksen, ja laittaa sen tuohon listaan. Toimii aivan samalla tavoin. 


Jotta itse valikossa säilyisi jonkinnäköinen järjestelmällisyys, on siihen lisätty otsikoita. 
Lisätäksesi oman otsikkosi, kirjoita kohtaan johon sen haluat seuraavat rivit: 


*"bhlank” s K——=--=-=-----=------------—-") 
"blank” otsikko” 
*h] ank” s k——=--=------=-=-----------—-") 


Kuten ehkä jo huomasit, on "blank” komento, joka laitetaan kun kyseinen kohta ei ole 
bindattavissa. 


FONTIN MUUTTAMINEN 


VIRITYS 


CS 1.6:n fontti on hyvin erilainen verrattuna siihen, mitä se oli 1.5:n aikana (ja 
aikaisemmin). Useimmin käytetty fontti on boldattu Verdana, jossa on ns. drop shadow, 
eli varjo. Editoimalla yhtä tiedostoa voi muuttaa lähes mitä tahansa fonttia 1.6:ssa. 


Muistutan vielä, että kaikki editointi omalla vastuulla. Näillä ohjeilla voit editoida lähes 
kaikkia CS:n tekstejä, mutta ole varovainen, ja pidä aina varmuuskopio tallessa. 


Ennen editointia 


Ennen kuin aloitamme tekstin muuttamisen, teemme siitä varmuuskopion. Steamissa 
voit vaihtaa skiniä (ulkoasua) Steamin itsensä sisällä. Tätä tietoa tarvitaan, kun 
editoidaan CS:n tekstejä. Et voi käyttää default-skiniä, kun muutat CS:n fonttia. 
Vaihtaaksesi skinin toiseen (esimerkiksi Greyhin, tai muuhun jota käytät), klikkaa 
traybarissa (tehtäväpalkissa, kellon vieressä) olevaa Steamin ikonia niin, että Steam 
aukeaa päävalikkoonsa. Sieltä klikkaa Settings > Skins, ja valitse haluamasi skini, ei 
kuitenkaan default. Riippuen valitsemasi skinin nimestä, mene kansioon 


-. ASsteam)skinsi<skininnimi> resource 


tee kopio tiedostosta TrackerScheme.res. Nyt jos mokaatfonttisi, sinulla on varmuuskopio 
tallella. 


Editointi 


Avaa notepad (vaikka menemällä Käynnistä -> Suorita -> notepad) ja avaa ...| resource 
-kansiossa oleva TrackerScheme.res. 


Kun olet avannut tiedoston, etsi siitä kohta "Font”. Tämän kohdan "alla” on kohta 
"EngineFont”. Nämä ovat fontit, joita käytetään pelattaessa. Näistä on olemassa eri 
kokoja, riippuen tietenkin resoluutiosta. 


3” 

i 

name” "Verdana Bold” 
tall” «14? 

"'weight” 0” 


*yres” "768 1023” 
*"dropshadow” 1” 


3 


Yläpuolella on kohta, jota sinun täytyy editoida, jos meinaat editoida fonttia resoluutiolle 
1024*768. Koodissa oleva "yres” tarkoittaa resoluutiota, jonka fonttia olet editoimassa. 
Huomaa, että "yres” ei ole tarkasti sama luku, kuin mitä resoluutio oikeasti on, ja sinun 
ei tarvitse tehdä sille mitään. X-resiä käytetään yleensä ilmaistaessa resoluutiota, mutta 
ne ilmaistaan tässä tiedostossa Y-resinä. Esimerkiksi resoluutio 800*600 (x-res) on 
767*600 (y-res). Jokainen varmasti osaa päätellä mitkä y-resit tarkoittavat mitäkin 
resoluutiota, mutta varmuuden vuoksi listaan ne tähän. 


tyres” "480 599” = 480 x 640 
tyres” "600 767” = 600 x 800 
tyres” "768 1023” = 768 x 1024 
tyres” "1024 1199” = 1024 x 1280 
tyres” 1200 6000” = 1200 x 1600 


Itse koodi 


name: tähän tulee haluamasi fontin nimi 
tall: tähän tulee tekstin koko 

weight: tähän tulee fontin "paino” 
dropshadow: onko fontissa varjoa, 0O=ei, 


Esimerkki 


''name” "Tahoma Bold” 
tall” 13” 

"'weight” 0” 
"dropshadow” 0” 


1=kyllä 


Nyt vain tallennat tiedoston samaan paikkaan ja CS:n fontti on vaihdettu. 


TUTKAN TAUSTAKUVAN VAIHTAMINEN et 


VIRITYS 


Viritys toimii CS 1.6/Steam -yhdistelmän kanssa samalla lailla kuin vanhempienkin 
versioiden kanssa, kunhan luot uuden sprites -kansion Steamin alla olevan Counter- 
Striken hakemistoon eli »x:/Steam/SteamApps/<userOGOmail.com>/counter-strike/ 
cstrike/ ja laitat uuden tutkasi sinne. 


HUOM! Jotkin anti-cheat ohjelmat saattavat havaita tämän muutoksen 
cheatiksi. 


Taustakuvan tekemiseen tarvitset jonkun piirustusohjelman (esim. Paint Shop Pro tai 
Windowsin mukana mukana tuleva Paint) sekä Wavelenghtin SpriteWizardin. 


HUOM! On suositeltavaa ottaa varmuuskopiot tiedostoista radar640.spr ja 
radar320.spr, jotka sijaitsevat kansiossa .../cstrike/ sprites. 


Kuvan tekeminen 


Ensin tee kuva, jonka koko on 128x128 pikseliä. Laita kuvan taustaväriksi musta ja piirrä 
tutka. Käytä kirkkaita värejä, kuten vihreä, keltainen tai turkoosi, jotta tutkasi erottuu 
hyvin pelissä. Aivan mustista kohdista näkyy läpi ja kirkkaampaan väriin päin mentäessä 
läpinäkyvyys vähenee. Esim. aivan kirkkaasta vihreästä näkyy vain hyvin vähän läpi. 


Muuta kuva 256-väriseksi. Paint Shop Prossa se onnistuu seuraavasti: Colors -> Decrease 
Color Depth -> 256 Colors (8bit)... Paintissa värien määrän voi määrittää tallennettaessa. 
Tallenna kuva 256-värisenä bmp-muotoisena bittikarttana. 


Kuvan siirtäminen peliin 


Kun kuva on valmis se pitää muuttaa spr-muotoon eli spriteksi. Avaa aikaisemmin 
mainittu SpriteWizard ja tee seuraavasti: Ensimmäisessä ruudussa painat Next- 
painiketta. Seuraavaksi painat Browse-nappia ja valitset sieltä piirtämäsi kuvan ja sen 
jälkeen taas Next-painiketta. Seuraavassa ruudussa voisi määritellä kuvien järjestyksen, 
mutta koska tutkaan tulee vain yksi, niin paina vielä kerran Next. Ruudussa on neljä 
vaihtoehtoa, joista valitset ensimmäisen eli Additive - 256 colors... Painat Next-nappia ja 
näet minkä näköinen sitten tutkastasi tulee ja jos olet tyytyväinen näkemääsi niin painat 
Finish-nappia ja tallennat sen nimellä radar640.spr .../cstrike/sprites kansioon. 


Aivan pienimmät resoluutiot pelissä käyttävät 64x64 pikselin kokoista tutkaa ja se 
tallennetaan nimellä radar320.spr samaan kansioon. Yllämainitut ohjeet pätevät senkin 
valmistukseen. 

Jos virityksesi epäonnistuu, varmista että: 


1. Kuvan koko on 128x128 pikseliä, 


2. Käytössä on vain 256 väriä, 


3. Tiedoton nimi ja sijainti ovat oikeat. 


VÄRILOGO 


VIRITYS 


Viritys toimii CS 1.6/Steam -yhdistelmän kanssa samalla lailla kuin vanhempienkin 
versioiden kanssa, kunhan laitat uuden spraylogosi Steamin alla olevan Counter-Striken 
hakemistoon eli x:/Steam/SteamApps/<userOmail.com>/counter-strike/cstrike/. 


Devix on tehnyt ohjelman nimeltä Half-Life TagConverter, jolla pystyy todella helposti 
tekemään värilogoja. Ohjelmassa tulee mukana käyttöohjeet (readme), jotka suosittelen 
lukemaan. 


Kuvan yhteispikselimäärä (leveys kertaa korkeus) ei saa nousta yli 12288 pikselin, koska 
silloin logo ei toimi. Spraypaint tulee tallentaa CS1.6:ssa Tempdecal.wad ja CS1.5:ssä 
pldecal.wad tiedostonimellä .../cstrike/ kansioon. 


Half-Life TagConverterin löydät esimerkiksi googlesta suorittamalla haun ohjelman 
nimellä. 


Toim.Huom: On muuten sivustomme kaikkien aikojen lyhyin artikkeli :) 


TULILUIKUT VERTAILUSSA = 


ARTIKKELI 


Tässä mietimme Aziz|:n kanssa mitä mieltä olemme Counter-Striken eri aseista. Tämä 
on eräänlainen kokeilu, joka osoittautui aika mielenkiintoiseksi. Ja muistakaa että nämä 
ovat meidän mielipiteitä, ei faktoja ja sinä saatat olla eri mieltä. 


AI Arctic Warfare/ Magnum 


Aziz|: eli awp, no se varmaanki pelin tehokkain ase.. liikkeestä sil ei osu mihinkää.. 
mut kämpperin topi ase, mä käytän ainaki aina ku o varaa.. ehkä vähän liian kallis, 
paras snipu 

GJ: Pelin tehokkain ase. Ehkä liiankin tehokas, yleensä 1 kunnon osuma riittää 
tappamaan. Niinhän se tekisi oikeassakin elämässä, mutta CS:n aseet on kaikki aivan 
liian tehottomia. Saisi olla vielä kalliimpi... 

Aziz|: aivan 

GJ: Mutta se ärsyttää kun on vaikka saanu ostettua paran ja sit joku sankari 

ampuu toiselta puolelta kenttää suoraan päähän. Se on sen tarinan loppu. 


AK-47 


GJ: Terroristien vakio. Halpa vrt. colt ja tehokas oikein (miksei myös nappi pohjassa :) 
käytettynä. 

Aziz|: no pelin käytetyimpiä aseita. hyvä hintalaatu suhde.. vähän liian halpaki ehkä? 
GJ: Joo, hintaa vois korottaa ehkä vähän, koska colttikin on sen verran kalliimpi. Mutta 
ei sekään mikään kallis ole. 

Aziz|: juuei 


Benneli M3 Super90 


GJ: Jotenkin turha ase, koska jos laittaa vähän enemmän rahaa tiskiin saa 
täysautomaatin. Mutta jos rahaa on alle 2k$ eikä mp5 kiinnosta niin kannattaa 
kokeilla. 

Aziz|: okra, eli pelin turhimpii aseita, melkee yhtä tehokas ku se toinen(ellei kokonaa 
yhtä tehokas? ). 

GJ: Joo, ei tällä oikein mitään tee, mutta jos jotain asetta haluaa treenata niin tässä 1 
vaihtoehto. 

Aziz|: ehkä pienis mapeis hyvä, niinku estate.. mut kyl mä mielummi autoshotgunii 
säästän ku ton ostaisin 

Aziz|: tuo tunnelmaa peliin :) 

GJ: JUU :) 


Benneli XM1014 


GJ: Tällä tekeekin jo jotain, suht-pienissä ja pienissä mapeissa. Mutta jos vihollinen 
on 10m päässä niin olet kuollut. Tosin oikeassa elämässä tämä olisi tappavan tehokas 
vielä 50m päästä. Muutenkin leviää liian isolle alueelle panokset. 

Aziz|: eli se parempi haulikko.. liian vähän käytetty, hyvä lähitaisteluissa. maksaa 
ehkä vähän liikaa? olis melkeen yhtä paljon ku colt.. 

Aziz|: tuskin moni valitsee ton ku satanen lisää ja saa koltin, tai teroilla ak:n ja he:n 
GJ: Vähän ylihinnoteltu kyllä. Mutta jos on tämä vs. colt niin kyllä autom.haulikko 
yleensä voittaa. 

Aziz|: kyllä 


HE / Flashbang / Smoke 


GJ: HE on hyvä jos haluaa pehmittää kämppereitä, tai sitten kerätä fragit kun muut 
ovat jo pehmittäneet. Flashbang todella kätevä jos sitä osataan käyttää eikä omat 
juokse tielle. Smoke toimii vain jos tiimipeli on hyvää. 

Aziz|: HE: Erittäin paljon käytetty. Vie noin Puolet HP:sta. ehkä enemmänkin jos 
osaa heittää, hinta aika hyvä. FlashBang: paljon käytetty myös, porukka vaan ei osaa 
heittää näitä. aina flashaa omat silmät. Flashin kesto on aika sopiva. Smoke: iha 


perseestä. varsinkin niille kavereille jolla on voodoo3, lagaa ja savu kestää liian kauan 
Aziz|: 1 Flashi sais riittää, se 2 mitä maksimissa saa on mun mielestä liikaa.. 

GJ: Joskus on aika ikävää kun flashi ei tehoakkaan, vaikka siihen katsoisi suoraan. 
Saisivat tämmöiset bugit korjata. 

Aziz|: juu 


Colt M4A1 Carbine 


Aziz|: Pelin käytetyin ase. hintalaatusuhde hyvä. Rekyyli vähän liian pieni, osuu nappi 

pohjassa liian helposti. äänenvaimennin hyvä, varsinkin jos olet yksin koko toista tiimiä 
vastaan. 

GJ: Pelin paras ase. Nappi pohjaan ja keräämään frageja. Äänenvaimennin kätevä lisä 

jos haluaa napsia vihollisia selustasta, eikä halua että ensimmäisen laukauksen jälkeen 
sinut huomataan. Jos maassa lojuu colt niin ei yleensä loju kauaa... 

Aziz|: eli osuu kauas/lähelle 


Desert Eagle .50 AE 


GJ: Ostan deaglen lähes joka kierroksella. Koska se ei ole hirveän kallis, ja 
korvaamaton jos primary aseesta loppuu ammukset ja vihollinen on vielä edessä. 
Menee hyvin laatikoiden yms läpi myös. 

Aziz|: Pelin käytetyimpiä pistooleita. Tappaa helposti, mutta päästää kovan 
äänen(vihut kuulee). Hintaa saisi ehkä vähän nostaa, kuitenkin niin tehokas. Mainio 
alotuspisla/rahankeruu pisla 

GJ: Mutta ainakin sniperin paras ystävä. 

Aziz|: on 


Dual Beretta 96G 


GJ: Jos haluaa näyttää hyvältä pelatessa niin tämä on sinun valinta :D 
Aziz|: :D 

GJ: Mutta ei näillä muuta sitten teekkään :) 

Aziz|: laakeja mahtuu, mutta et kyllä ehdi ampumaan 

kaikkia, ennenkuin sinut on jo tapettu 


FN Five-Seven FN 


GJ: Sarjassamme turhia pistooleja. 

Aziz|: turha 

GJ: Tehottomampi mitä glock, tai ainakin tuntuu siltä. Ei kannata ostaa, eikä edes 
maasta kerätä. 

Aziz|: miksei osta uspia kun saa vielä flashinkin 

Aziz|: ..samalla rahalla 

GJ: Niinpä. 


M249 PARA 


Aziz|: Jos tarkoitus on raivaa muulle tiimille tietä, Para on mainio ase.. 

Aziz|: Liian kallis käytettäväski 

GJ: Hienoa juosta ympäri kenttää nappi pohjassa, yleensä ainakin muutama ammus 
osuu ja tällä saa ihan mukavasti frageja kunhan ei mene etulinjassa. Pysyttelee takana 
jakamassa tulta, samalla kun omat menevät edellä. 

GJ: Ja tällä on muuten hyvä tarkistaa onko kukaan laatikoiden takana :) 

Aziz|: on :D 

Aziz|: Laakeja kyllä riittää 


FN P90 


GJ: Rushijan paras kaveri. Vähän ennen oletettua kohtaamiskohtaa nappi pohjaan ja 
matalaksi. Toimii etenkin dustissa kun ct:llä rushii hallwayhyn nappo pohjassa. 
Aziz|: Osuu nappi pohjassa vaikka minne, harvemmin käytetty. 

Aziz|: varmaan jostain ulkoavaruudesta tullu 


GJ: :) 
Aziz|: siltä ainaki näyttää 


Glock 18 Select Fire 


GJ: Turha single shotilla, burstilla hyvä jos satut osumaan päähän, tai vihollisella on 
energiat lopussa. Mutta jos rahaa on niin kannattaa tämä laittaa vaihtoon. 

Aziz|: Tehoton, mutta alotuserässä nyt muutaman Fragin saa aina. Bursti välttämätön 
Aziz|: Tästä ei ainakaan kannata maksaa mitään 

GJ: Tätä ei varmaan hullukaan osta. Maassa lojuu aina, 

jaksaa vähän katsella ympärilleen vaan. 


H&K G3/SG-1 


GJ: Hmm. Käytännöllinen, jos näkyvillä on monta vihollista yhtäaikaa. Roiskii 
"sinnepäin” ja yleensä muutama kuolee ainakin. Ellei kaikki, koska tässä on iso lipas. 
Hinta on tosin "vähän” liian korkea. 

Aziz|: Turhimpia aseita.. Vaikka ase sallii nappi pohjassa ammuskelun, ei sillä 
mihinkään osu. Aivan liian kallis 

GJ: Mutta jos G3-SG1 vs AWM niin kyllä AWM vie voiton selvästi. 

Aziz|: kyllä 


H&K UMP 


GJ: Vähän käytetty, ja jäänyt mp5:n varjoon. Tosin en ymmärrä miksi, koska tämä on 
paaaljon tehokkaampi kuin mp5 (oikein käytettynä). 

Aziz|: Nappi pohjassa osuu kyllä, mutta mielummin sitä mp5:n ostaa, ainakin 
ulkonäön vuoksi. Jos osaa käyttää niin parempi kun mp5 

GJ: Panoksia on vain 25 lippaassa, mutta aseessa on pieni 

tulinopeus. Strafettaessa ei tee mitään, siinä häviää mp5:lle. 


H&K USP .45 


GJ: Ainut pistooli deaglen lisäksi jolla on todellista käyttöä. CT:t eivät joudu uutta 
pistoolia ostaan, vaan voivat käyttää nekin rahat armoriin tai muuhun tarpeelliseen. 
Aziz|: CT:n alotuspisla, tämä kannattaa välillä jopa ostaa(Teroilla). Panoksia mahtuu 
vaikka muille jakaa. osuu jopa kauas jos osaa ampua. Liian halpa. CT:eille etu 
alotuserässä 

Aziz|: hyvä 2:s ase 

GJ: Juu, etenkin ct:t saavat tässä pienen edun. 


Tactical Knife 


GJ: Jos satut juoksemaan vihollisen perässä joka ei huomaa sinua, ota toki puukko 
käteen ja nirhase second attackilla :) 

Aziz|: Tätä ei pahemmin tarvitse käyttää, jos ammukset loppuu. niin puukko toiseen 
käteen ja toinen käsi raamatulle 

GJ: :) 


MAC-10 

GJ: Aika turha. Samaa sarjaa duelien kanssa, käytä tätä jos haluat näyttää katu- 
uskottavalta terroristilta :) 

Aziz|: Melkoisen turha ase, Rekyyli iso. mielummin ostaa deaglen kuin tämän 
Aziz|: haha 

GJ: No siihen tämä ainakin sopii :) 

Aziz|: jepjep :D 

MP5 Navy 


GJ: Jokapaikanhöylä. Halpa, voit juosta ja ampua ja aika tarkka silloinkin. 


Aziz|: käytetty ase toisessa erässä. Osuu nappi pohjassa kauas, ja ei mik”n ihan 
tehoton. 

Aziz|: jos ei ole rahaa kolttiin niin tämä on melkoisen yleinen vaihtoehto 

GJ: Tosin vähän kauempaa et tee tällä mitään, jos sinulla sattuu olemaan deagle niin 
vaihda siihen ja mene kyykkyyn. 

Aziz|: joo 


SIG P228 


Aziz|: kuuluu samaan sarvaan five sevenin kanssa.. Erittäni harvoin näkee jollain 
alotuspislana tai jollain snipulla. Monellakaan ei löydy tästä siis kokemusta, niinkuin ei 
minultakaan :) 

GJ: Aika turha kyllä, mutta jos haluaa pistoolitaitoja harjotella niin tällä voi yrittää. 
Jättää enemmän sijaa taidoille kuin munkille. Mutta ei tällä oikein mitään muuten tee. 


Sig SG-550 Sniper 


Aziz|: samaa sarjaa G3-SG1:n kanssa 

Aziz|: en osaa sanoo tosta mitään 

Aziz|: taino.. TURHA 

GJ: Turha tämäkin. Epätarkka ja kallis, mitähän järkeä pitää tälläinen 
ase peliss mukana, miksi ei voi vaihtaa jotain parempaa tilalle... 


Sig SG-552 Commando 


GJ: Terojen vastike AUG:ille. Ihan kätevä vähän pitemmillekkin matkoille, rekyyli on 
pieni ja luodit tekevät hyvää (tai no pahaa) jälkeä. 

Aziz|: Hinta saisi olla ehkä ihan pikkusen halvempi, zoomi on erittäin hyvä, mutta sillä 
ei nappi pohjassa kannata ampua. 

GJ: Tuntuu jotenkin että tulinopeus laskee kun zoomi on päällä. Tiedä sitten... 

Aziz|: kai se voi olla niin? 

GJ: Luulisin...Aika outoa silti. 

Aziz|: on 


Steyr AUG 


GJ: Tehokkaampi kuin sig commando. Ja muutenkin helpompi jostain syystä käyttää. 
Aziz|: no korvaa SIG commandon CT:llä 

GJ: Jos maassa lojuu commando ja aug, kyllä minulle ainakin aug tarttuu mukaan. 
Aziz|: kyllä 


Steyr Scout Steyr Tactical 


GJ: Loistava hinta/laatusuhde snipu. Muutama osuma yleensä riittää tappamaan ja 
osuminen on helppoa 

GJ: Eli jos ei ole paljoa rahaa mutta halajaa snipua niin tämä on mainio valinta. 
Aziz|: Tämä ase on joillekkin pakkomielle(niinku mullle). osuu 

vaikka ite liikkuisi, ei tarvitse montaa osumaa(päähän 1). tosi 

halpa, eikä kerro koko vastatiimille missä olet niinkuin awp. 


COUNTER-STRIKE 1.6 PLUGINKATSAUS RES 


ARTIKKELI 
Tässä artikkelissa käyn läpi yleisimmät Counter-Strike 1.6:n pluginit, jotka muokkaavat 
peliä rankemmalla kädellä. Syynissä ovat Counter-Strike DeathMatch, GunGame AMXX, 
KreedZ Climbing, SuperHero Mod, Surf sekä Warcraft 3 Frozen Throne. Löydät alempaa 
lyhyen ja tiiviin infopaketin jokaisesta. 


Counter-Strike DeathMatch (CSDM) 


Versio: 2:1 

Tekijä: Useita 

Alusta: AMX Mod X (1.76 tai uudempi) 
Lataa: www.bailopan.net/csdm/ 


CSDM poistaa käytöstä totutun eriin pohjautuvan pelin ja mahdollistaa Unreal Tournament 
ja Day of Defeat -tyylisen uudelleensyntymisen pelaajan kuoltua. Luonnollisesti myös 
pommin purkamisesta ja panttivankien pelastamisesta luovutaan, joten pelaajat voivat 
keskittyä toistensa jatkuvaan tappamiseen kaikessa rauhassa. Myös aseiden osto 
on poistettu käytöstä: pelaajat voivat valita itse aseensa tekstipohjaisesta valikosta 
syntyessään. 


Ylläpitäjille CSDM tarjoaa mahdollisuuden muokata uudelleensyntymispaikkoja, aselistaa 
sekä kranaatteja ja suojia. Lisäksi ylläpitäjä voi valita tiimipohjaisen tai kaikki-vastaan- 
kaikki -pelimuotojen väliltä. 


CSDM on Open Source -plugin, joten koodausta taitavat voivat muokata sitä vielä 
enemmän haluamaansa suuntaan. 


GunGame AMXX 


Versio: 119b 

Tekijä: XxAvalanchexX (alkuperäinen CS:S versio cagemonkey) 
Alusta: AMX Mod X 

Lataa: avalanche.epherion.com/gungame/ 


GunGame AMXX on GoldSource-käännös Counter-Strike: Sourcen Manimod pluginista 
nimeltä GunGame. Alkuperäisen version tekijä on cagemonkey ja käännöksen takana 
taas XxAvalanchexX. 


GunGamen perusidea on seuraava: jokainen pelaaja aloittaa Glockin ja puukon kanssa 
ja aseiden osto estetty. Tappaessaan muita pelaajia nousee pelaajan taso, ja hän saa 
käyttöönsä yhä parempia ja parempia aseita. Päästyäsi haulikoiden, konepistoolien, 
kiväärien ja konekiväärien läpi, saat lopulta käyttöösi kranaatin. Tapettuasi jonkun 
kranaatilla pääset viimeiselle tasolle: puukkoon. Voittaja on ensimmäinen joka pääsee 
viimeiselle tasolle ja tappaa jonkun puukolla. 


GunGame on kuitenkin erittäin muokattava, joten peli ei jokaisella palvelimella etene 


juuri näin. Aseiden järjestys saattaa olla muutettu tai jopa satunnainen, peli saattaa olla 
eriin pohjautuva tai deathmatch-tyylinen. 


KreedZ Climbing 


Versio: N/A 
Tekijä: Useita (idea KreedZ) 
Alusta: N/A 
Lataa: N/A 


KreedZ Climbing ei ole varsinaisesti mikään plugin, vaan enemmänkin epävirallinen 
kokoelma karttoja. Ideana ei ole tappaa toisen tiimin jäseniä, räjäyttää pommia saati 
sitten pelastaa panttivankeja, vaan päästä ensimmäisenä enemmän ja vähemmän 
vaikeista hypyistä koostuvan radan loppuun. 


KZ-hyppely ei vaadi toisia pelaajia, vaan sitä voi harrastaa myös yksin omalla palvelimella. 
Sinun tarvitsee vain ladata jokin kartta ja palauttaa gravityä ja hyppimistä koskevat 
säädökset oletusasetuksille. Karttoja voit ladata esimerkiksi seuraavilta sivustoilta: 
xtreme-jumps.eu sekä kzmaps-finland.net 


Kreedz Climbingille on kehitetty myös oma modi Half-Life 2:lle, jonka voit ladata 
osoitteesta kzmod.com 


SuperHero Mod 


Versio: 2.002 

Tekijä: <Hoj)Batman sekä freecode 
Alusta: AMX Mod X sekä AMX Mod 
Lataa: shero.rocks-hideout.com 


SuperHero Mod päästää sinut pelaamaan Counter-Strikeä suosikki supersankarisi 
kengissä. Jokaisella sankarilla on erilaisia superkykyjä, jotka helpottavat pelaamista. 
Jollet osaa tyytyä yhteen sankariin, voit hahmosi kehittyessä yhdistellä usean eri sankarin 
ominaisuuksia. 


Sankareiden määrä on suorastaan tyrmäävä ja serverin ylläpitäjät voivat itse luoda 
omiaan, mikäli alkuperäisten määrä ei riitä. Hahmoja voi ladata lisää pluginin kotisivun 


foorumeilta. 

Surf 

Versio: N/A 
Tekijä: Useita 
Alusta: N/A 
Lataa: N/A 


Surf-servereillä Counter-Strike on valjastettu merelliseen viihdekäyttöön. Pelaajat 
liukuvat kulmikkaita palikoita ja liuskoja - eli aaltoja - pitkin edetessään yhä vaikeampien 
osuuksien läpi. Tämä "modi” vaatii pelaajalta kekseliäisyyttä, tilanhahmotustaitoa sekä 
arviointikykyä. Surffaus ei yleensä ole yhtä hermojaraastavaa kuin kz-hyppely, sillä 
yleensä et putoamalla menetä paljoakaan edetystä matkasta. 


Pääset itse surffaamaan etsimällä servereitä, joilla pelataan surf -alkuisia kenttiä. 
Aloittelijoille tiedoksi: Pysyt liuskan päällä, kun painat oikealle viettävässä liuskassa 
vasemmalle ja vasemmalle viettävässä liuskassa oikealle. Älä paina eteenpäin! Yritä 
välttää liian jyrkkiä kaarroksia, ne hidastavat vauhtiasi! 


Esittely by eight 


Warcraft 3 Frozen Throne (War3FT) 


Versio: 3.0 RC6 

Tekijä: Geesu (alkup. ver. useita) 
Alusta: AMX Mod X 

Lataa: Www.war3ft.com 


War3FT yhdistää Warcraftin 3:n lisäosineen Counter-Strikeen. Pelaajalle annetaan 
mahdollisuus valita kahdeksan Warcraft 3:sta ja sen lisäosasta tutun rodun välillä, joista 
kaikilla on kolme eri taitoa, sekä "ultimate." Pelaaja saa tappamalla sekä suorittamalla 
tehtäviä (pommin asetus/purku, panttivankien pelastus jne.) kokemuspisteitä, jotka 
oikeuttavat uusiin tasoihin. Päästyään uudelle tasolle, valitsee pelaaja mitä taitoaan 
haluaa kehittää. Jokaiseen taitoon voi käyttää korkeintaan kolme pistettä, ja tasolla 
kuusi tulee käyttöön ultimate, johon voit investoida vain yhden pisteen. 


Plugin tuo myös peliin erilaisia esineitä, joita pelaajalla voi olla korkeintaan kaksi 
kerrallaan. Nämä esineet ostetaan erän alussa ostopisteestä, ja ne antavat erilaisia 
bonuksia. Esimerkkeinä mainittakoon äänetön juoksu, korkeammat hypyt, aseen ja 
muiden varusteiden pitäminen kuoltaessa, immuniteetti pääosumille ja niin edelleen. 


Video-aiheiset oppaat 


Counter-Strikeen kuului oleellisena osana klaani-pelaaminen ja niin kutsuttu 
eSport, jossa pelissä alkoi jo liikkua rahaa. Nämä yhdessä pelin valtavan 
yleisen suosion kanssa synnyttivät valtavan paljouden videopätkiä, joissa 
klaanit ja yksittäisen pelaajat esittelivät taitojaan ja näyttivät hauskoja 
kömmähdyksiään. Näiden videoiden suosion kasvaessa, halusivat yhä 
useammat oppia niitä tekemään. Counter-Strike Finland tarjosi käyttäjilleen 
suuren valikoiman video-aiheisia oppaita. Tästä luvusta löydät niistä 
suosituimmat. 


CS 1.6 VIDEOPÄTKIEN NAUHOITUS p rivT- 


OpPAs 


Tämä on pieni opas siitä, miten nauhoitat Counter-Strike 1.6 pätkiä maksimaalisella 
kuvanlaadulla ennen editointivaihetta, tai jopa ilman sitä, käyttämällä Virtualdubia, joka 
on ilmainen. 


Tämä opas on tarkoitettu pääasiallisesti niille, jotka aikovat editoida videopätkäänsä| 
pätkiään editointiohjelmassa jälkeenpäin. Oppaan alaosassa on kuitenkin selitetty, 
kuinka voit jättää editoinnin väliin ja renderöidä suoraan valmiina katsottavan videon 
pelaamisestasi. 


Virtualdub lyö Videomachin siinä suhteessa, että yli 2Gt videopätkät eivät toimi 
Videomachilla muuttaessa kuvat videoksi. Virtualdubin voit ladata osoitteesta 
www.Virtualdub.org 


Ennen kuin käynnistät pelin, mene näytönohjaimesi grafiikka-asetuksiin ja aseta ne 
täydelle teholle. Kun olet saanut asetukset laitettua päälle, käynnistä Counter-Strike. 
Aseta pelisi grafiikka 32-bittiseksi, valitse resoluutio ja aloita katsomaan demoasi 
kirjoittamalla Viewdemo demonnimi konsoliin. Kelaa haluamaasi kohtaan ja kirjoita 
konsoliin Startmovie nimi 90. Tämä komento aloittaa ottamaan pelistäsi kuvia, 90 
kuvaa sekunnissa (90 fps). Kun olet päässyt haluamasi kohdan ylitse, kirjoita endmovie 
konsoliin. Nyt sinulla on kuvat kansiossa Steam|Steamapps|xx|counter-strike|cstrike| 


Avaa VirtualDub ja paina File - Open video file... Mene kansioon ...|cstrike| ja avaa 
ensimmäinen kuva kuvasarjasta. Paina Avaa ja kuvat latautuvat kuvasarjaksi VD:iin jolla 
voit tallentaa ne videomuotoon. 


Ennen tallennusta sinun täytyy avata Frame Rate -valikko VD:sta. Video -> Frame Rate. 
Laita tähän Change to arvo 30 frames per second. 


Nyt voit tallentaa videosi suoraan (File -> Save as Avi...) jolloin ne tallentuvat 
pakkaamattomana ja voit editoida näitä jälkeenpäin editointiohjelmalla. 


Selitän nyt kuinka nämä luvut startmovie 90, frame rate 30 toimivat ja miten voit 
renderöidä pätkäsi, ilman että editoit jälkeenpäin. 


30 on yleisin FPS, jota käytetään pelielokuvien teossa (Counter-Striken). Tämän kenties 
aloitti Moviemakers.nu oppaillaan aikojen alussa. Kuitenkin, startmovie 90 nappaa 90 
kuvaa sekunnissa pelistäsi. Kun laitat VirtualDubiin Frame raten 30, VirtualDub laittaa 
pätkäsi pyörimään 30 FPS:llä ja koska nauhoitit 90 FPS:llä, tämä tarkoittaa että videosi 
pyörii -3x nopeudella, eli kolme kertaa normaalia pelivauhtia hitaammin. Tämän syy 
on selvä: se auttaa hidastuksien tekemisessä pelielokuvissa ilman että video pätkii, tai 
kuvia puuttuu sen pyöriessä. 


Nyt, jos tulet käyttämään tätä opasta, ilman että siirryt editointiin tämän jälkeen, käytä 
komennon startmovie nimi 90 sijaan komentoa startmovie nimi 30, jolloin voit käyttää 
VirtualDub Frame Rate kohdassa lukua 30. Tällöin renderöidessäsi se pyörii 30 framea 
sekunnissa, eli normaalilla pelivauhdilla, joka on erittäin sujuvaa. 


Voit pakata pätkäsi VirtualDubissa vaihtamalla Video -> Compression vaikkapa 
Xvidiksi. 


Jos tulet käyttämään startmovie 90 ja frame rate 30 lukuja, ota huomioon että sinun 
täytyy nopeuttaa jokainen videopätkäsi editointiohjelmassa 3x nopeammaksi. Vegasissa 
tämä tapahtuu napsauttamalla hiiren oikeaa nappia ja valitsemalla Properties ja 
vaihtamalla Playback Rate 3,000. 


Tämä oli tässä, toivottavasti en sekoittanut päitänne lopussa. 


CS:S VIDEOPÄTKIEN NAUHOITUS ä:4:3007 


OpPAs 


Tämä on periaatteessa sama opas kuin Counter-Strike 1.6 videopätkien nauhoitus, 
mutta eri komennoilla. 


Ensimmäisenä avaa CS:Sourcenne. Mene Option - Video - Advanced... ja aseta kaikki 
asetukset täysille (lukuunottamatta Color Correction - Disabled, koska tämä asetus 
sumentaa pelisi jostakin syystä). Kyllä, täysille, koska nauhoitamme kuvina, jolloin ei 
grafiikka-asetuksillasi ole väliä. Tämä siksi, että ohjelma ottaa sen kuvamäärän, minkä 
asetat, vaikka kuva saattaakin olla jo vanha. 


Paina OK ja avaa konsoli. Jos konsolisi ei ole auki, sammutta peli. Paina hiiren oikealla 
napilla Steam-kuvakkeen päältä — sijaitsee käynnistä-palkin oikeassa laidassa — ja 
valitse 'Games'. Mene My Games -välilehteen ja etsi Counter-Strike: Source. Paina hiiren 
oikealla napilla pelin päältä. Valitse Properties, paina Set launch options -nappia ja 
kirjoita tyhjään kenttään "-console”. Nyt konsolin pitäisi olla auki kun seuraavan kerran 
käynnistät pelin. 


Noniin, se siitä. Nyt kirjoita konsoliin Playdemo demonnimi. Nyt kun demosi on auki, 
paina SHIFT+F2 jotta saat soittimen esiin. 


Ikkunan elementit tarkoittavat seuraavaa: 


Time: XX:XX / YY: YY merkitsee aikaa. Sen oikealla puolella oleva jana, jossa on palkki 
on nopeus. Liikuttamalla palkkia voit muuttaa demosi nopeutta välillä 0%-600%. 


Resume on jatkaa, eli laittaa demon pyörimään jälleen Jos napissa lukee Resume, demo 
on silloin pysäytetty. Näiden alla lukee Tick: 392 / 230769. 


Counter-Strike: Source ei käytä demon selaamisessa hyväkseen aikaa, vaan tickejä. Voit 
siirtyä haluamaasi kohtaan syöttämällä tick-kenttään haluamasi paikan ja painamalla 
"goto” -nappia. Mikäli ensimmäinen painallus ei hetken kuluttuakaan ole reksiteröitynyt, 
paina nappia uudelleen. 


Haluamme nyt nauhoittaa pätkän. Laita demosi haluamaasi kohtaan ja pysäytä se. 
Avaa jälleen konsoli ja kirjoita siihen Host framerate 90. Tämä komento tarkoittaa, 
että peli pyörii tasan 90 FPS:llä kokoajan. Se luultavasti hidastuu tämän vuoksi. Tämä 
komento on tärkeä, koska nyt pelinne luo 90 kuvaa per sekunti ruudulle, eli kun laitatte 
pelin ottamaan kuvia, demo pyörii 90FPS:llä ja täten ottaa 90 kuvaa per sekunti (vert. 
Startmovie 90). Kun olet syöttäneet komennon, voit laittaa pyörimään demon. Kirjoita 
nyt konsoliin Startmovie patka. 


Nyt kun sammutatte konsolin, peli alkaa ottamaan kuvia 90 kuvaa per sekunti syötöllä. 
Anna demosi pyöriä haluamasi kohdan ylitse. Kun se on mennyt, avaa taas konsoli ja 
kirjoita siihen endmovie. Olet nyt nauhoittanut kuvat pätkästäsi. Sammuta peli. 


Nyt avaa VirtualDub ja Paina File - Open video file... Selaa itsesi aukeavassa ikkunassa 
Steam|Steamapps|xx|counter-strike sourcecstrike) -polun päähän ja avaa ensimmäinen 
kuva, jolloin kuvat latautuvat videoksi 


Ennen tallennusta sinun täytyy avata Frame Rate -valikko VD:sta. Video -> Frame Rate. 
Laita tähän Change to arvo 30 frames per second 


Jos haluat ottaa videosta pätkänYkuvia pois, siirry haluamaasi kohtaan, paina HOME tai 
mene Edit - Set selection start. Ja sen jälkeen siirry haluamasi kohdan loppuun ja paina 
END tai Edit - Set selection end. Nyt Edit - Delete ja kohta poistuu tai DEL nappi. Tämän 
jälkeen tallenna video jonnekin, File - Save file as... 


Nyt voit siirtää pätkäsi, joka on tallennettu pakkaamattomana, editointiohjelmaan. Jos 
haluatottaa pätkän ja muuttaa sen suoraan katsottavaan muotoon, vaihda nauhoituksessa 
komento host framerate 90 - host framerate 30 :ksi. Ja ennen tallennusta, mene Video 
-> Compression, missä voit säätää asiaan liittyvät asetukset kuntoon. 


HLTV-REUNOJEN TEKO PHOTOSHOPILLA s6:4:3007 


OpPAs 


Mielestäni paras tapa HLTV-reunojen tekemiseen on Adobe Photoshopin avulla, joten 
tämä opas käyttää sitä esimerkkinä. 


Ensimmäinen vaihe on avata Counter-Strike haluamaanne resoluutiota käyttäen 
ja avata jokin demotiedosto viewdemo -komennon avulla. Otamme tästä demosta 
kuvakaappauksen (oletusnäppäin FS5 tai Print Scrn). 


Poistu pelistä ja avaa äsken ottamasi kuva Photoshopissa. Seuraavaksi sinun tulee luoda 
kuvaan uusi layer (Layer - New - Layer, shift+ctrl+n), johon teemme toivomamme 
tyyliset reunat. 


Reunat luodaan valitsemalla Rectangular Marguee Tool ja valitsemalla sillä HLTV- 
reunuksen kokoinen alue. Väritä tämä alue haluamallasi värillä. Tämän jälkeen tee samat 
toimenpiteet, uuden layerin luominen mukaanlukien, toisellekin reunalle. 


Kun kummatkin reunat ovat valmiit, poista layer-listassa näkyvä background-niminen 
layer niin, että jäljelle jäävät vain ja ainoastaan reunasi sisältävät kaksi eri tasoa. 


Tallenna lopputuotteesi nimellä border.psd, tai jollain vastaavalla helposti tunnistettavalla 
tiedostonimellä. (Sata200 asd.psd -nimistä tiedostoa ei ole hyvästä -toim.huom.) 


Lopuksi asetamme Sony Vegasissa border.psd:n ylimmälle Video Trackille. Kaikki minkä 
toivotte jäävän reunojen peittoon tulee jäädä sen alapuolelle. 


Näin olet luonut HLTV-reunukset videoosi. Mikään ei kuitenkaan estä sinua tekemästä 
jotain hienompia reunuksia, mutta sellaiset eivät ole tämän ohjeen piirissä. Työvaiheet 
ovat kuitenkin periaatteessa samat. Ohjeita erikoisempiin Photoshop-töihin löytyy 
muunmuassa Good-Tutorials -sivustolta. 


WALLHACK-EFEKTI 24.4.2007 


OPAs 


Tämä opas vaatii perustiedon siitä, kuinka nauhoitat videopätkiä Counter-Strikessa, 
sekä vähän editointitaitoja ohjelmalla. Jos et osaa yhtään näitä, voit lukea oppaat "CS 
1.6 videopätkien nauhoitus” ja "CS:S videopätkien nauhoitus”. 


Jos haluat käyttää tätä opasta Counter-Strike: Sourcessa, et tarvitse wallhackia, vaan 
voit käyttää komentoa mat wireframe 1. Counter-Strike 1.6 tarvitsemme kuitenkin heti 
ensimmäiseksi wallhack-ohjelman. Muista, että huijaaminen on aina väärin, joten älä 
käytä hankkimaasi ohjelmaa pelatessasi. Huomaa myös, että VAC voi huomata sinut 
myös omalta serveriltäsi, mikäli et kytke sitä pois päältä. 


Demonstroin tämän tutoriaalin kahdella eri ohjelmalla: Sony Vegasilla sekä Adobe 
After Effectsillä. Nämä ovat hieman erilaisia. Ota aluksi kaksi pätkää demostanne. 
Nauhoita toinen normaalisti ja toinen wallhack päällä. Voit itse valita minkälaisen 
wallhackin pistät päälle. 


Vegas 


Vegasissa tarvitsee vain osata laittaa kaksi asiaa: pätkät päällekäin ja panYcrop. Keinoja 
on monia muitakin, mutta käytän vain tätä tällä kertaa, koska käytin samaa efektiä 
Niksue - Full Throttle elokuvassa. Laita kaksi Video trackiä Vegasiin ja kuvaamasi pätkät 
päällekäin, wallhack-efekti-pätkä päällimmäiseksi. 


Ota huomioon että pätkät täytyvät olla samassa kohdassa, pyöriä samaa vauhtia jne. 
Paras tapa mitata tämä on katsoa missä kohdassa vastustaja kuolee molemmissa 
pätkissä. 


Nyt ylempään pätkään laitamme panYcrop efektin.. Miksi käytämme panYcrop työkalua? 
Koska yleensä pelkkä 'wh-efekti" on tylsää katseltavaa, joten rajoitamme wh:n pieneen 
osaan ruudusta, ja taustalla pyörii normaali pelikohtaus ilman wallhackiä. 


Avaa PanYCrop valikko ja sitä käyttäen rajaa kuvaa crop-reunoja vetämällä kunnes se 
on silmää miellyttävä. 


Ja näin meillä on tässä WH-efekti keskellä ruutua. Jos haluat liikuttaa sitä ruudun 
yläreunasta alareunaan, laita wallhack-efekti kulkemaan ylhäältä, kuin skannaus, alas 
keyframejen avulla. 


Adobe After Effects 


Aloita avaamalla After Effects ja luomalla uusi composition. Tämän jälkeen tuo pätkäsi 
projektiin Import-työkalun avulla. 


Siirrä pätkäsi timelinelle päällekäin ja katso että ne ovat samoissa kohdissa. 
Seuraavaksi lisäämme siihen maskin ja featheria. Tämä on samankaltainen tutoriaali 
kuin vegasissa, mutta se antaa pehmeämmät reunat ja ympyränmuotoisenaiminkä 
muotoisena haluatkin. 


Ruudun alareunasta voit muuttaa maskin muotoa ja kokoa, sekä lisätä featheria, 
muuttamalla maskin asetuksia. Itse käytin tässä projektissa seuraavia asetuksia: 


Shape: ellipse 
Feather: 100 
Opacity 80% 


Hienon efektin saa myös aikaan käyttämällä Pen Toolia ja rajaamalla esimerkiksi jonkin 
alueen seinästä, joka ei ole kohtisuorassa kameraan nähden. Pen Toolille syötetään 
esimerkiksi neljä pistettä ja kuva määräytyy sitten tälle alueelle. 


Sitten vain renderöimään. Jos haluat vain pelkän Wh-efektikohdan, jotta voit esim syöttää 
siihen omaa efektiä Vegasilla, poista alempi pätkä (normaali) ja laita alle solid-väri, paina 


CTRL+Y ja valitse väri, sen jälkeen siirrä solid pätkän alle. Käytä värinä vain vihreää, 
sinistä tai punaista, koska nämä ovat helpoimmat värit Chroma Keyerille tunnistaa (Sony 
Vegasin efekti jota sinun täytyy laittaa pätkään, jotta saat värin taustalla läpinäkyväksi). 
Tietenkin jotkin muut värit esim. keltainen voi olla hyväksi, ettei Chroma keyer poista 
pätkästä näitä värejä (vihreää, keltaista tai punaista, mutta yleisimmin pätkissä ei ole 
niin kirkkaita värejä kuin chromaan käytettävät, joten se ei haittaa merkittävästi) 


LAN-reportaasit 


Eräs tärkeä osa tietokonekulttuuria ovat LAN- ja demo-partyt. Counter-Strike 
Finland edusti virallisesti näistä lähinnä Assembly -tapahtumassa, mutta 
yksittäisiä staffilaisia saattoi nähdä missä tahansa vähänkin isommassa 
tapahtumassa, jos vain osasi oikeita henkilöitä etsiä. 


Varsinaisten LAN-reportaasien määrä jäi vähäiseksi: vain yksi ehdittiin 
tehdä ennen sivuston sulkemista. Se sai kuitenkin valtaisan suosion 
käyttäjäkyselyssämme, mistä syystä löydät sen tästäkin kokoelmasta. 


ENSIKERTALAISEN ASSEMBLY-KOKEMUKSIA MR 


ARTIKKELI 


hiukan ensikertalaisen tunnelmia Suomen suurimmasta 


Tässä teille luettavaksi 
tietokonefestivaalista. 


Lähtö 


Lähtö ensimmäistä kertaa Assemblyn kokoiseen tapahtumaan jännitti. Päässä pyöri 
miljoona erilaista "mitä jos?” -tilannetta kaapeliongelmista Blue Screen of Deathin kautta 
huoleen siitä, miten pää ja ruumis kestäisivät 3 yötä putkeen. 


Aikaisempaa lanikokemusta minulla ei juuri ollut, joten aika puhtaalta pöydältä lähdettiin. 
Se näkyi jo pakkaus-vaiheessa. Vaikka luin Assembly.org:n erinäisiä ohjeita useaan 
kertaan, kyselin kokeneemmilta tutuilta ja pohdin pääni puhki, meni pitkään ennen 
kuin päädyin pakkausratkaisuun, joka oli mieleiseni. Keskusyksikkö lähti kantoon ihan 
itsekseen, kun taas näyttö pehmustettiin ja pakattiin isoon laukkuun, johon sen seuraksi 
pääsivät näppis, hiiri, kuulokkeet, johdot yms. enemmän tai vähemmän oleellinen sälä. 


Saapuminen 


Saavuttuani parkkihalliin ja selvittyäni alkujännityksestä alkoivat muut tunteet nousta 
pintaan. Pääosassa oli sillä hetkellä elämääkin suurempi ketutus. Valtavan ravaamisen 
kuluttua löysimme lopulta jonon, josta sai tavaroiden työntelyyn tarkoitettuja rullakoita. 
Tätä seurasi tylsä jonotus turvatarkastukseen ja selvästi kotiin haluava turvamies joka 
penkoi tavaroita suhteettoman pitkään - ainakin minun mielestäni. 


Tunnelma kuitenkin muuttui sillä sekunnilla, kun astuin hallin puolelle. Nakerruksen 
voitti ihmetys ja pieni innostus. Kun lopulta pääsin paikalleni ja sain koneen kiinni sekä 
sähköverkkoon että PartyNettiin, alkoi "voitto” jo häämöttää. Lopulta valot himmenivät 
ja Assembly Summer 2007 käynnistyi. Tunnelma pomppasi hetkessä kattoon. 


Partyilla 


Ensikertalaisena lähes kaikki kuitenkin tuli oppia kantapään kautta: ei pidä luottaa 
siihen, että verkkokaapelin molemmat päät ovat kunnossa, jos kotona kokeilet vain 
toista päätä. Äläkä luota siihen, että kaikki 
virtajohdot ovat yhteensopivia kaikkien 
jatkojohtojen töpseleiden kanssa. 
Kummassakin = tapauksessa tarvittiin 
pientä MacGyverointia. 


Hallissa ollaan nyt oltu hiukan yli 
kolmisenkymmentä tuntia. Tänä aikana 
olen myös oppinut sen, että ruokaa on 
monenlaista: täyttävää ja ei-täyttävää. 
Valitettavasti lähes kaikki paikanpäältä 
löytyvä ruoka tuntuu kuuluvan tuohon 
jälkimmäiseen luokkaan. Tai sitten se 
on elämääkin kalliimpaa. Ilman Pasilan 
asemaa ja sen K-kauppaa sekä kebab- 
lafkaa olisin varmasti jo nälkäkuoleman 
ja/tai köyhyyden partaalla. Olen myös 
tavannut monia ihmisiä, jotka tähän 
asti ovat olleet pelkkiä kasvottomia 
nimimerkkejä. Terveiset Sleijerille, 
MasKalle, Hypselle, Straikille ja kaikille 
jotka olette käyneet moikkaamassa. 


Kuva: 
ASSEMBLY ORGaN1zinc / PEKKA AAKKO 


Mitä täällä sitten on tehty? No pääasiassa pelattu. Läpi on käyty Counter-Strike, Counter- 
Strike: Source, Insurgency, SourceForts, Uplink, C&C: Red Alert, Day of Defeat: Source, 
Heroes 3, Triplane Turmoil, Liero, Close Combat: Cross of Iron, World of Warcraft ja 
monta monta muuta peliä. Lisäksi löysin jostain aikaa ja motivaatiota jatkaa pitkään 


pölyttynyttä CS:S-mappiani. Tekemistä on siis kyllä aivan riittämiini. 


Myöskin lyhyitä kävelyretkiä hallin ympäri standeja katsellen on kuitenkin oppinut 
arvostamaan. Melun määrä hallissa on ajoittain uskomaton, eivätkä vilkkuvat valot 
tee hyvää pitkällä aikavälillä. Ja toisekseen kierrellessä näkee kaikkea enemmän ja 
vähemmän mielenkiintoista. Paikanpäällä on ollut muun muassa mahdollisuus pelailla 
natua vastaan, kisata eri peleissä, osallistua pokeriturnaukseen ja tutustua uusiin 
laitteisiin. Myös eri laitevalmistajilla ja tietokone-aiheisilla kaupoilla on ollut standeja, 
joista on voinut ostaa laatutavaraa suhteellisen halpaan hintaan. Myös compot ovat 
tuoneet tervetullutta vaihtelua pelaamiseen, vaikka ainakin GameDev-compon tarjonta 
oli aavistuksen heikohkoa. 


Alun loppu 


Kaikista pienistä ongelmista huolimatta 
Assembly on kuitenkin tähän mennessä 
ollut mahtava kokemus. Olo on vielä 
tässäkin vaiheessa äärimmäisen virkeä 
2h tirsojen sekä batteryn ansiosta. Tiedä 
sitten kumpi on pääosassa. 


Akkujen latailua 


Hyvinkin piahkoin tuli todettua, että 
aiemmin mainitsemani parin tunnin 
tirsat eivät riittäneet mihinkään. Keho 
alkoi — suhteellisen nopeasti välittää 
väsymyksestä merkkejä, jotka jätin 
huomiotta, kunnes huomasin pilkkiväni 
KUVA? lievästi konepaikallani. Katsoin tämän 
ASSEMBLY ORGan1zinc / PEKKA AAKKO merkiksi = kaivaa esiin korvatulpat, 

makuualustan sekä makuupussin 
ja kavuta kolmannen kerroksen suhteelliseen hiljaisuuteen. Suhteellinen tarkoittaa 
tässä tapauksessa sitä, että vaikka nukkuma-alue olikin erittäin hiljainen erityisesti 
halliin verrattuna, kuului sielläkin tarpeeksi ääniä valvotuttamaan. Tämän ongelman 
kuitenkin ratkaisivat korvatulpat, jotka takasivat mukavan yksityismaailman seuraaviksi 
kahdeksaksi tunniksi. 


Kunnon unet paransivat olo huomattavasti, mutta epämääräisestä Hesburger-ruoasta 
koostuva ruokavalio teki tehtävänsä olo huonontaen. Tähän kuitenkin auttoi GJ:n ja 
nagon kanssa tehty kebab-reissu. Ainakin tämän kokemuksen perusteella mainoslause 
pitää paikkansa: "hyvä ruoka, parempi mieli.” 


Lopun alku 


Palattuani konepaikalle virkeänä kuin peipponen, alkoi sama rumba kuin ennen 
unia: pelaamista, irssaamista, mappausta, surffausta netissä ja lähes kaikkea, mitä 
tietokoneella voi tehdä. 


Dataamisen keskelle sai edelleen mukavaa taukoa erilaisista compoista, joista osa oli 
äärimmäisen kaunista katseltavaa. Demo- ja lyhytelokuva -compot olivat kyllä valvomisen 
ja odottamisen väärti. Monesti oli oikeasti vaikeaa päättää, mikä osanottajista ansaitsi 
ensimmäisen sijan. Sitä niin olisi halunnut jakaa sen kahden tai kolmen kesken. 


Myös Jos sun lysti on, Olen omena sekä epämääräinen letka permannolla saivat hymyn 
huulille ja piristivät yötä/päivää huomattavasti. Mikä olikin eräs mielenkiintoisista 
hallissa istumisen vaikutuksista: vaikka kellonajan tiesikin, tuli auringonvalon määrä 
aina yllätyksenä. Vuorokausirytmi katosi lähes täysin pimeässä hallissa. 


Valitettavasti tänä aikana nähtiin myös paljon teknisiä ongelmia järjestäjien osalta. 
Erityisesti demo-compon odottelu oli suorastaan tuskaista. Mukaviakin yllätyksiä 
kuitenkin löytyi. Esimerkkinä olkoon vaikka pieneksi kuuluisuudeksi noussut Ville 
Suominen vanhempineen. 


Lopettelua 


Lopulta koitti se aika, jolloin ei vain enää jaksanut. Joskus kello 10.00 jälkeen sunnuntaina 
alkoi jo tehdä hiukan mieli pakata kamat ja häipyä kotiin. Unimaailmaan kadonneen 
kimppakyytiläisen takia lähtö kuitenkin viivästyi hiukan yli kahteentoistaan. 


Itse pakkaaminen oli tällä kertaa helpompaa. Ei tarvinnut pohtia "tarvitsenko minä tätä 
mukaan?” vaan kaikki heitettiin laukkuun. Rullakoista oli kuitenkin taas ongelmaa: niitä 
ei vain meinannut saada mistään. Lopulta parkkihallin ykkös-kerroksessa väijyminen 
tuotti tulosta ja sain kaapattua minulle ja kaverilleni yhteisen rullakon. Sen täyttäminen 
meni jo rutiinilla. Lopulta saimme kamat autoon ja matka kotiin alkoi. 


Ohi on 


Assembly oli erikoinen kokemus. Vaikka lähes jatkuva nälkä, unenpuute ja välillä hirveäksi 
yltyvä meteli olivatkin ilkeitä, oli se silti mahtava kokemus. MasKan sanoja lainatakseni: 
"Paskat lanit. Ens vuonna uudestaan.” Näihin sanoihin, näihin tunnelmiin. Nähkäämme 
ensivuoden Assemblyssä! 


Laite-arvostelut 


Tietokonepelaamisen suosion kasvaessa ja erityisesti eSport-pelaamisen 
noustessa alkoi markkinoille ilmestyä erilaisia pelaamiseen tarkoitettuja hiiriä, 
hiirimattoja ja kuulokkeita. Valitettavasti useimpien valmistajien kanssa kävi 
niinkin huonosti, että vaikka ilmaiskappaleita arvioitavaksi lupailtiin lähettää 
pyytäessä — ja muutaman kerran pyytämättäkin — ei niitä vain koskaan 
kuulunut. Tästä huolimatta saimme aikaan useampia laite-arvosteluita, joita 
voit tästä kappaleesta lukea. 


ICEMAT SIBERIA ETT 


ARTIKKELI 


Teknisiä tietoja 


Kuulokeosa 

Toistettavat taajuudet: 18-28.000 Hz 

SPLO1kHz, 1V rms: 99 - 104dB 

Johdon pituus: 1,0 (kuulokeosa) + 1,8 ("jatkojohto”) = 2,8m. 
Plugit: 3,5 mm. + 6,3 mm. adapteri. 


Mikki 
Vastaanotettavat taajuudet: 80-15.000 Hz 
1V/PO1kHz: 38dB 


Paketin sisältö ja kuulokkeiden rakenne 


Kuulokkeet saapuivat Soft Tradingin 
kivojen setien toimittamana yllättävän 
nopeasti, kiitokset heille. Tyylikkään 
paketin — sisältönä = oli seuraavaa: 
kuulokkeet, kuulokkeiden jatkojohto 
äänenvoimakkuuden säätimellä, mikki 
sekä 6.5mm:nen kullattu adapteri. 


Kuulokkeet ovat erittäin tyylikkäät ja 
eroavat paljon tavanomaisista lattean 
oloisistakuppikuulokkeista. Kuulokkeita 
kiertää — muoviset — putket, joiden 
alapuolella on päätä vasten asettuva 
musta "patja”. Patja mukautuu pään 
koon mukaisesti ja kuulokkeet sopivat päähän kuin päähän. Itse kuulokeosan sisäpuolta 
kiertää ohuet pehmikkeet, jotka asettuvat reilusti korvien ulkopuolille. Kuulokkeiden 
kaiutinosat on päällystetty pehmeällä kankaalla, joka estää metallia tuntumasta kylmältä 
paljasta korvaa vasten. Valitettavasti pehmikkeistä huolimatta metallinen kuuloke painaa 
lievästi ainakin minun korvaani. Painamiseen tottuu nopeasti, eikä muilla omistajilla 
kuuleman mukaan painamista edes huomaa. 


Kuulokkeiden tukirakenteet on valmistettu erittäin kovasta muovimateriaalista, eli 
käytännössä kuulokkeet kestävät aina tiettyyn pisteeseen saakka todella hyvin. Koville 
alustoille tietyssä kulmassa tipahtaneet Siberiat ovat kuulemma napsahtaneet katki 
elementtiin yhdistyvien palkkien ohuimmista kohdista. Elementtiosat ovat - kuten 
kuvasta näkee - hieman kallellaan korvan ja elementin välistä etäisyyttä optimoiden. 
Tämän vuoksi kuulokkeita ei vahingossakaan voi pitää päässä väärinpäin, tai voi, mutta 
äänet kuulostavat lähinnä ölinältä kertakäyttömukin läpi ja kuulokkeet painavat korvia 
ikävästi. 


Johto on totuttua paljon paksumpaa, ja kestää erittäin hyvin kulutusta: vääntelyä, 
kääntelyä ja repimistä. Tähän mennessä en ole vielä kertaakaan törmännyt tapauksiin, 
joissa Siberioihin olisi tullut vikaa katkenneen johdon takia, toisin kuin monissa muissa 
"kilpailevissa” kuulokkeissa. Se mikä Siberian johdoissa lähinnä ärsyttää, on volume- 
säädön etäisyys kuulokkeista. Säätääksesi äänenvoimakkuutta, joudut kurottamaan 
säätömöykkyä lähes lattian rajasta. Kiitosta johdot kuitenkin saavat vielä jatkojohdostaan. 
Jatkojohto on 1,8 metrin pituinen, ja sen päässä on volumen-säätömötikkä, johon 
liitetään itse kuulokkeet. Kuulokkeiden johto ilman jatko-osaa on vain metrin pituinen, 
joten myös mp3-soittimella kuuntelu onnistuu mainiosti. 


Pelikäyttö 


On kolmenlaisia käyttäjiä, pelaajia, musiikin ystäviä sekä käyttäjiä, jotka sekä kuuntelevat 
intohimoisesti musiikkia ja pelaavat. Siberiat palvelevat käyttäjäryhmistä kaikkia, joskin 
hifisteille taajuusalueet kuulostavat tietysti liian alhaisilta. Pelikäytössä kuulokkeet ovat 
kuitenkin loistavat, äänet kuuluvat tarkasti juuri sieltä mistä pitääkin ja tilantuntu on 
kohdillaan. Windowsin asetuksista kannattaa myös käydä laittamassa 5.1 kaiuttimien 


tuki päälle, jolloin pelien äänimaailma parantuu huomattavasti. 


Laneja ajatellen kuulokkeet ovat idylliset CS-pelaajille, muttei välttämättä esimerkiksi 
Ouaken ja Painkillerin ystäville. Avoimen rakenteensa takia kuulokkeet päästävät 
kaikki ulkoiset äänet sisään ja kuulokkeista kuuluvat äänet kuuluvat ärsyttävästi ulos. 
Tämä ongelma esiintyy tietysti kaikissa avoimissa kuulokkeissa kuten myös Steelpadin 
5H:ssa, mutta jos et halua häiritä esimerkiksi junassa kuunnellessasi muita ihmisiä, ovat 
suljetut kuulokkeet parempi vaihtoehto. CS-pelaajalle avoimet kuulokkeet ovat kuitenkin 
ehdottomat, etenkin jos pelaaja pelaa vähänkään totisemmin. LAN-tapahtumissa taktiikat 
huudetaan ja venttiä harvemmin käytetään, jolloin suljetuilla kuulokkeilla takut jäisi 
helposti kuulematta. Suljetuilla kuulokkeilla pelatessa tulee myös helposti huudettua 
liian kovaa, sillä omaa ääntä ei kuule samalla tavalla ja automaattisesti tulee nostettua 
oman äänensä voimakkuutta. Vanhempasi siis tuskin arvostavat öisiä matsikokemuksiasi 
suljettujen kuulokkeiden kera. Siberiat ovat siis selvästikin CS-pelaajille suunnatut 
kuulokkeet. 


Musiikki 


Toinen ja kolmas käyttäjäryhmäkään 
ei jää lahjoitta, sillä kuulokkeiden 
musiikintoisto on yllättävän hyvää. 
Tehoa löytyy paljon ja alhaiset 
taajuudet — soivat = jopa melkein 
kiitettävästi. Diskantti jättää hieman 
toivomisen varaa perfektionisteille, 
mutta ero markkinoiden ns. 
laatukuulokkeisiin on häviävän pieni 
normaalikäyttäjän korvalle. HiFistit 
voivat kuitenkin Siberiat unohtaa, 

sillä 50€:n lisäpanoksella kaupasta voi 
käydä noutamassa Sennheiserin HD 555 / HD 270:t, joiden äänenlaatu on jo HiFistinkin 
korvaan todella kirkas ja nätti, matalista taajuuksista puhumattakaan. Keskitasoisiin 
kuulokkeisiin verrattuna Siberiat ovat kuitenkin jo aivan toisesta maailmasta, kuka 
tahansa "peruskuulokkeita” käyttänyt huomaa eron äänenlaadussa. Hintaansa nähden 
kuulokkeet ovat aivan varmasti parhaat musiikinkuunteluun kotikäytössä. 


Muut kuulokevaihtoehdot 


Siberioiden hinta on tällä hetkellä halvimmillaan 49€ MBnetin hintaseurannan mukaan. 
Steelpadin 5H:n alin hinta on 53€ ilman turhaakin turhempaa USB-äänikorttia. Steelpadin 
kuulokkeet ovat äänenlaadullisesti ehkä marginaalisesti paremmat, mutta kestävät 
maksimissaan kahden kuukauden aktiivista käyttöä. Suurimmalla osalla Steelpadin 
kuulokkeet ovat kirjaimellisesti murentuneet käsiin ja lopuilta on johto mennyt katki 
kuulokkeiden sisältä ilman ainuttakaan repimis- tai tiputustilannetta. Itseltäni Steelpadin 
kuulokkeet sekä murenivat että hajosivat sisältä totaalisesti täysin normaalissa käytössä 
alle kolmessa kuukaudessa. Lisäksi Siberiat ovat paremmat päässä. 


Sennheiserin halvempia headsettejä ei kannata edes harkita, ne ovat huonoja päässä 
eivätkä pärjää äänenlaadussa Siberioille. Muita varteenotettavia kuulokkeita pelikäyttöön 
ei juuri muilta valmistajilta löydy, mutta jos hintaluokassa noustaan tuonne sadan euron 
tuntumaan, alkaa valikoima jo laajentua huomattavasti. Kuten sanottua, Sennheiserin 
100e-hintaluokan kuulokkeet ovat kaikki erittäin laadukkaita ja myös itse suosin niitä. 
Äänenlaadussa ei normaalikäyttäjälle ole juurikaan ehkä eroja, mutta mukavuus, elinikä 
ja takuu ovat etuja joita kalliimmat kuulokkeet takaavat käyttäjilleen. 


And now the conclusion 

Icematin Siberiat ovat ehdoton valinta edullisia, hyvin soivia, "ammattilaispelaajallekin” 
sopivia sekä mukavia kuulokkeita etsivälle. Icemateilla pelaavat suurin osa maailman 
kärkipelaajista, ellei heitä ole pakotettu käyttämään Steelpadin vastaavia. Kuulokkeiden 
hinta on minimissään 48€, joka on aivan käsittämätön kuulokkeiden laatuun nähden. 
Lisäksi kuulokkeet ovat todella tyylikkäät ja ne soveltuvat irrotettavan jatkojohtonsa 
vuoksi myös mp3-soitinkäyttöön. CSFI:n puolesta vähintäänkin Mellikki suosittelee! 


SeENNHEISER HD-497 15.8.2006 


ARTIKKELI 


Saksalainen audiohifiyritys Sennheiser tunnetaan muun muassa yhtenä maailman 
laadukkaimmista kuulokevalmistajista. Se valmistaa kuulokkeiden lisäksi pääasiassa 
mikrofoneja, puhelinten lisätarvikkeita sekä headsettejä lentoliikenteen tarpeisiin. 
Erityisesti kuulokkeiden saralla Sennheiser tarjoaa ylivertaisia ratkaisuja kilpailijoiden 
vastaaviin nähden. Otimme testiin hintahaitarin alapäästä löytyvät HD 457 -kuulokkeet, 
jotka kilpailevat n. 35 euron hinnallaan budjettiluokan kuninkuudesta. 


Pakettiin sisältyy itse kuulokkeiden lisäksi vyöklipsi, johon ylimääräisen johdon (3m) voi 
pyörittää, sekä 6,3mm adapterin. 


Tekniset ominaisuudet 


Plug: 3,5mm / 6,3mm adapterilla 
Impedanssi: 32 Ohmia 

Paino: 130g (ilman johtoa) 
Johdon pituus: 3 metriä 
Taajuusvaste: 25Hz - 21kHz 
Äänenpaine (SPL): 114dB SPL 


Muotoilu 


HD 457:t ovat muotoiltu koko 400-sarjan 
linjan "mukaisesti — katutyyliin — sopiviksi. 
Ne ovat erittäin kevyet (130g!) ja istuvat 
päähän erinomaisesti. Sen huomaa jo 
kuulokkeita ensimmäistä kertaa käyttäessä, 
sillä yleensähän ne tuntuvat vähän väärän 
muotoisilta tai painavat korvia. 457:n 
tapauksessa näin ei ole. Ensimmäistä 
kertaa päähän laitettaessa huomaa erittäin 
hyvin istuvan muotoilun sekä pehmeät 
korvaosat. Myös pään yli kulkeva "panta" 
on pehmustettu pehmeällä tyynyllä. Ne 
eivät paina mistään ja minkäänlaista 
hiostamista ei esiinny. Kuulokkeet siis 
täyttävät lupauksensa erinomaisesta käyttömukavuudesta keveytensä ja istuvuutensa 
ansiosta. Edes hyvin päähän istuvat Icemat Siberiat yllä samaan. 457:t ovat saatavana 
niin hopean kuin mustankin värisenä. 


Pelikäyttö 


Testipelinä käytettiin yllättäen wanhaa 
kunnon Counter-Strike 1.6:tta. 
Tämänkaltaisissa peleissä kuulokkeiden 
etu kaiuttimiin verrattuna tulee esille, kun 
pitää kuulla tarkasti ja hiljaisetkin äänet 
ovat elintärkeitä. Mieluiten äänien pitäisi 
kuulua kuulokkeista terävinä ja selvinä, 
jotta paikantaminen helpottuisi. 


457:t — selviytyvät — tästä tehtävästä 
erinomaisesti. Äänet toistuivat kautta 
linjan tarkasti ja korvalle miellyttävästi. 
Luurit eivät myöskään paina korvia pitkän 
pelisession aikana. Havaittavissa on kylläkin 
aavistuksenomaista äänen pehmeyttä 
muhkean basson vaikutuksesta, mutta 
eipähän ainakaan hajoa korvat rätiseviin diskantteihin. 


Peleissä, joissa tarkalla kuulemisella ei ole niin paljoa väliä, 457:t näyttävät kyntensä. 
Esimerkiksi Battlefield 2:n tapaisissa peleissä aseiden ja ajoneuvojen äänissä on "munaa” 
bassojen ansiosta. Äänimaailma tuntuu ehkä aavistuksen tummalta, mutta äänisoftilla 
senkin saa korjattua tarvittaessa. 


Lanikäyttöä ajatellen 457:t ovat kaksipiippuinen asia. Jos tykkää pelata yksikseen ja 
haluaa eristäytyä esimerkiksi Assemblyn tapaisten partyjen musiikkitarjonnasta ja 
keskittyä pelkästään pelin ääniin, valinta on hieman huono. Avoimuutensa takia ne 
päästävät herkästi melun niin sisään kuin äänet ulos. Toisaalta LAN-kilpapelaamisen 
saralla 457:t ovat oiva valinta, sillä kaikki 
vierustoverien taktiikat ja muu tarpeellinen 
tieto kuuluu helposti pelin äänien läpi. 


Musiikkikäyttö 


457:t ovat ensisijaisesti valmistettu 
kannettavien mediasoitinten kanssa 
käytettäväksi. Kyseisiä laitteita käytetään 
yleensä ulkoilmassa tai muissa hieman 
meluisemmissa ympäristöissä kuin kotona, 
kuten linja-autossa tai lentokoneessa. Tätä 
taustaa vasten ajatellen monet kuulokkeet 
toistavat alaääniä (siis bassoja) liian 
hiljaa, ja taustamelun kasvaessa niitä ei 
juuri kuule. 


Sennheiserilla tähän onkin kiinnitetty erityistä huomiota. Kuulokkeet toistavat bassoääniä 
erittäin hyvin. Ulkokäytössä tasapaino diskantin ja basson välillä on loistava, mutta 
kotikäytössä basso on ehkä hieman ylikorostunut. Tosin vahvasti bassoon nojaavaa 
musiikkia kuunnellessa tämähän on (varauksin) varsin mukavaa. Muuten äänikuva on 
tämän hintaisiksi kuulokkeiksi erittäin puhdas ja varsinkin taajuuskorjaimella varustetun 
soittimen kanssa äänensävystä saa juuri sellaisen kuin haluaa. Äänenlaatu ei ole ehkä 
aivan paras mahdollinen oikeita hifistejä ajatellen, mutta hakkaa esimerkiksi suositut 
Siberiat. 


Yhteenveto 


Sennheiser HD 457:t ovat oman hintaluokkansa ehdotonta kärkijoukkoa, ellei jopa 
paras valinta. Niin pelaajat kuin musiikinystävät löytävät näistä hyvän toverin. Plussaa 
kuulokkeet saavat käyttömukavuudesta, hinnasta, äänenlaadusta sekä muhkeasta 
bassosta. Miinuspuolina voisi taas mainita aavistuksenomaisen äänten pehmeyden 
pelatessa ja joillekin esteeksi koituva mikrofonin puute. Tosin pöytämikrofonin saa 10 
eurolla näiden seuraksi. 


Omasta mielestäni Sennheiser HD 457:t ovat ehdottomasti ykkösvalinta niin peli- kuin 
musakuulokkeiksi, nämä luurit nimittäin voittavat mielestäni Siberiat niin teknisessä 
laadussa kuin hinnassakin. 


E ya = GJ 
TESTIPÖYDÄLLÄ ULTI-MAT SoLID Ia 


ARTIKKELI 


Ulti-mat on on kotimainen yritys, joka perustettiin vuonna 2000. Täten voisi kaiketi sanoa, 
että yrityksellä on pitkät perinteet hiirimattojen saralla. Tämä näkyykin tuotevalikoiman 
laajuutena: saatavilla on useaa eri pintamateriaalia sekä kokoa ja luultavasti kaikkien 
tarpeisiin löytyy jotakin. Tällä kertaa testiin saapui uusin tulokas, Ulti-mat Solid X3. 


Ulkonäkö 


Matto on iso, mutta ei toki isoin mitä markkinoilla on saatavilla, joten pinta-alaa pitäisi 
riittää myös niille käyttäjille, jotka ovat tottuneet 
pelaamaan suuremmilla liikkeillä. Pinta-alaa löytyykin 
yhteensä 0,12 m2, mikä tarkoittaa myös sitä, että 
käytössä on oltava keskimääräistä enemmän vapaata 
pöytätilaa. Näin isolla matolla sopii jo työpöytäkäytössä 
olemaan kaksikin hiirtä, mikä varmasti ilahduttaa 
kannettavan tietokoneen omistajia. Mustan maton 
oikeassa alareunassa on pieni Ulti-matin logo sekä 
kädenjälki, eikä matto täten huuda olemassaoloaan. 


Materiaali maton pinnassa on liukasta muovia, joka 
tuntuu sopivan varsin hyvin normaaleille optisille sekä 
laserin avulla toimiville hiirille, joiden kanssa on lähimenneisyydessäkin ollut vielä 
ongelmia eivätkä ne olekaan - osittain tämän takia - saavuttaneet suurta suosiota. Jo 
klassikoksi muodustunut Func Surface 1030 oli allekirjoittaneen käytössä ennenkuin 
matto tuli testiin. Koska materiaalit ovat samankaltaisia oli totuttelukynnys pieni. On 
syytä muistaa aina, että ei välttämättä ole maton syy, jos pelit eivät suju uudella matolla, 
sillä vaatii totuttelua uudenlaiseen kontrolliin. 


Ominaisuudet 


Mattoa testattiin noin kuukauden verran kolmella eri 
Logitechin hiirellä: MX518, LX sekä G9. Testiohjelmina 
toimivat Counter-Strike Source, Team Fortress 2 sekä 
Autodesk Autocad 2007. CS:S on tarkkuutta vaativa, 
jokseenkin hidastempoinen, kuntaasTF2 vaatii jatkuvasti 
nopeita liikkeitä. Autocad taas on suunnitteluohjelmisto, 
jossa tarkkuus on elinehto nopean työskentelyn kannalta. 
Mattoa ei muutaman viikon käytön jälkeen huomaa 
edes, se vain on ja hoitaa hommansa. Matto on myös 
pestävissä mahdollisista kolatahroista ja sipsin rasvoista, 
hieman Fairyä ja matto on pian kuin uusi. Maton pinta 
vaikuttaa myös siltä, että kuluminen ei kovin äkkiä iske, 
eikä ammattilaistason matolta tosin muuta odottaisikaan. 


Yhteenveto 


Kuukauden tiukan pelaamisen jälkeen mattoon on jo tottunut, etenkin G9:ää käytettäessä 
hiiri tuntuu liikkuvan ruudulla itsestään. Matto on kuitenkin vain passiivinen osa pelaamista 
ja ainakin allekirjoittaneen mielestä se toimii parhaiten silloin kun sitä ei huomaa. Voin 
varauksetta suositella kaikille Logitech G9 omistajille, ja miksi ei muillekkin erinomaista 
hiirimattoa kaipaaville. 


Ulti-mat Solid Tekniset tiedot 

+ Pintamateriaali Mitat: 380 X 320 X 2,5 mm 

+ Pestävyys Materiaali: Liukas muovi, pohja luonnonkumia 
+ Pelkistetty ulkonäkö Hintaluokka: Noin 30 euroa 

+/- Koko Valmistaja: = Ulti-mat 


LOGITECHIN MX-SARJA PIINAPENKISSÄ N 


Logitech aloitteli jo n. 2 vuotta (2001-2002) sitten ensimmäisten MX-sarjalaistensa 
valmistuksen. Hiirten luvattiin olevan ennennäkemättömän tarkkoja ja tietysti optisia, 
mutta tämän lisäksi Logitech lupasi hiirten olevan kykeneviä peräti 4.7 megapikseliin per 
sekunti. Uudet nopeammat hiiret olisivat siis suunnattuna ennen kaikkea pelaajille, jotka 
tarvitsevat peleissään nopeita liikkeitä. 


Ensimmäiset MX-sarjalaiset olivat MX300, 
500 sekä langaton MX700. Hiiret olivat 
lähes kaikin puolin sitä mitä Logitech oli 
luvannutkin, ja pelaajan kättä hellittiin. 
Ainoana puutteena oli sillä hetkellä hiirten 
kehno tarkkuus, joka ei missään nimessä 
pystynyt vastaamaan mm. graafikkojen 
tarpeita. Pelaajille hiiret kuitenkin sopivat 
paremmin kuin hanska käteen, ja niinpä 
MX-sarjasta nopeasti tulikin maailman 
suosituin pelihiirisarja. Microsoft joutui 
väistymään parempientieltä. Vasta vuoden 
kuluttua Logitech julkaisee uudet MX310 ja 
MX900:n. MX310 on versio MX300:sta ja 
MX900 oli bluetooth-liitännällä varustettu 
MX700. 


Noin puoli vuotta edellisistä julkaistiin MX510, joka oli hypetetyin hiiri aikoihin. MX510:n 
luvattiin olevan aikaisempaa lähes kaksi kertaa nopeampi, ja siten pysyi perässä 
paremmin kuin mikään hiiri aiemmin. Tarkkuutta lisättiin kuitenkin vain nimellisesti, sillä 
optisten tekniikka tuli Logitechilla tässä tapauksessa jo vastaan. MX510 kasvoi nopeasti 
halutuimmaksi pelihiireksi, ja sitä tarjoiltiin myös eri värisinä. 


Noin puoli vuotta MX510:n julkaisusta Logitech päättää tuoda markkinoille maailman 
ensimmäisen laser-hiirensä, ja vielä langattomana. Mallin nimeksi päätettiin MX1000, 
ja hype oli ehkä MX510-tapaustakin suurempaa. Hiiri nimittäin oli maailman 
ensimmäinen laser-hiiri, joka kykeni Logitechin mukaan peräti 20 kertaa tarkempaan 
pintojen lukemiseen. MX1000:ssa oli mukana myös muutamia muita "uusia ja hienoja” 
ominaisuuksia kuten akkuledit sekä sivurullausmahdollisuus. 


Tämän artikkelin tarkoitus onkin kerätä kasaan koko MX-sarja, ja kertoa hiiristä kaikki 
oleellinen - ja ei niin oleellinen -, ja tietysti ottaa kantaa Logitechin omiin lupauksiin 
hiiristä. 


MX-sarjan kuuluisat lukijat 


Ensimmäinen sarja (mallit 300, 310, 500, 700, 900): Lukupää on ensimmäisessä sarjassa 
sitä samaa optista minimaalisesti parannetulla tarkkuudella. Hiiret eivät tahdo pysyä 
perässä todella nopeissa liikkeissä, mutta ovat silti varsin kelpo pelihiiriä. Ensimmäiset 
kolme (300, 310, 500) ovat langallisia hiiruleita, jotka ovat edelleen ostetuimpia malleja 
lähinnä edullisen hintansa puolesta. Jälkimmäiset kaksi (700, 900) ovat langattomia, 
mutta hieman harvinaisempia myöskin hintansa puolesta. MX700 ja MX900 ovat 
kuitenkin todistettavasti laadukkaimpia ensimmäisen MX-sarjan hiiriä 1-sarjan hitautta 
lukuun ottamatta, vaikka monet uskovatkin langattomuuden tuovan lagia - not. 


Toinen ja kolmas sarja (mallit 510, 1000): MX510 edustaa ns. MX:n toista ja uudempaa 
sarjaa, ja eroaa muista sarjalaisista lähinnä huikealla nopeudellaan. MX510:stä yritettiin 
nimen omaa tehdä täydellistä pelihiirtä, jossa Logitech onnistuikin kiitettävästi. 
Heikkoudeksi kuitenkin jäi tarkkuus, jota ei vieläkään ollut tarpeeksi - lähinnä graafikoita 
ja paskantärkeitä CS-pelaajia ajatellen. 


MX1000 julkaistiin vasta paljon myöhemmin, joskin ennakkokohut olivat suuremmat 
kuin koskaan. Hiiri kuitenkin osoittautui melkoiseksi flopiksi nopeutensa takia, joten 
hiirestä tuli lähinnä graafikoiden suosima ergonominen piirtoväline. Pelaamista esti 
eritoten hiiren hitaasti tajuava lukupää (=kun lasket hiiren maahan sen nostettuasi, 


ARTIKKELI 


hiiri ei liiku hetkeen laisinkaan, toisin kuin aiemmat optiset, jotka liikkuivat oitis pintaa 
koskettaessaan). Tämän lisäksi hiiressä on vain n. 7g:ä nopeutta, eli hiiri lukee pintaa 
kunnollistesti ainoastaan hitaassa liikkeessä. Nopeammat vedot koituvat tappioksi, ja 
hiiri ns. jää jälkeen, eikä liiku puoliakaan matkasta, jota koitit sillä vetää. 


Oikeanlaiset pinnat 


MX-sarjan tassut (skatet) ovat liukkaat, ja toimivat monilla pinnoilla liukkaasti. 
Parhaan tarkkuuden ja luiston saavuttaaksesi kannattaa kuitenkin harkita kunnollisen 
hiirimaton ostamista. Tarjolla on nykyisin iso kasa eri malleja, joista suosituimmat 
ovat lähinnä kovamuovista valmistettuja astetta kookkaampia "mattoja.” Parhaimmiksi 
matoiksi on todettu Steelpadin, Ultimatin, sekä Funcin matot, ja muut harvinaisemmat 
kovamuovimatot. Liikkumista voi ehostaa entisestään ostamalla teflon-teipistä 
valmistettuja skateja. 


Skeptiset langattomat 


Monesti kuulee puheita siitä, kuinka MX700, MX900 sekä MX1000 olisivat jollain lailla 
kehnoja pelihiiriä langattomuutensa ansiosta, mutta toisin on todellisuudessa. MX- 
sarjan langattomat hiiret ovat täysin viiveettömiä - verrattaessa langallisiin. MX-sarjan 
langattomista jokainen on varustettu akuilla, jotka kestävät tuoreina peruskäyttöä usean 
päivän ajan, kunnes hiiren voi tökätä laturiin levähtämään. 10 minuutin lataamisella voit 
pelata koko loppupäivän, ja 2-tunnin lataus lataa akut täyteen. En siis näe mitään syytä, 
mikseikö langattomuus olisi nykyaikana pop myös pelihiirissä, eipähän ole lankaa tiellä 
ja ominaisuudet ovat tallella. Ainoaksi haittapuoleksi näkisin hiirten akkujen painon, 
joka oletettavasti lisää hiiren kokonaispainoa huomattavasti. Totuttelun kautta paino on 
monien pelaajien kuuleman mukaan vain hyvä asia, eikä suinkaan haittapuoli. 


Tekniset tiedot 


MX300 MX310 MX500 MX510 MX700 MX900 MX1000 


Tyyppi, 
tekniikka 


Nopeus 4.16 4.16 4.16 5.8 E 4.16 
(Mpx/s) 


1IOal == [= js je js |0 | 
Liitännät USB/PS2 USB/PS2 USB/PS2 USB/PS2 USB/PS2 USB USB/PS2 
(Bluetooth) 

Johto / Johdollinen | Johdollinen | Johdollinen | Johdollinen | Langaton Langaton Langaton 

Langaton 

Akut + Ni-CD Li-ion 

kesto 2-3d 6-16d 
[a] Ks [SEE [i 0 e] 


Näppäimet = 


Muut Bluetoothin | Led-valoilla 
takia ilmoitettu 
laitteeseen | akkujen 
liitettävissä | jäljellä 
myös muita | oleva 
bluetooth virta sekä 
-laitteita sivuille 

vieritys 
rullassa 


Lyhyt yhteiskatsaus hiiristä 


MX-sarjan jokaisella hiirellä on omat hyvät puolensa, joten on mahdotonta kertoa suoralta 
kädeltä, mikä hiiristä on vahvin. Kaikki hiiret eivät kuitenkaan sovellu jokaiselle, siksi hiiri 
kannattaakin valita pääkäyttötarkoituksen perusteella. Pienet ja ketterät ovat monesti 
hyviä pelihiiriä, muttei voi silti sanoa, että olisivat sen parempia kuin painavammat 
ergonimiset mallit, kuten MX500-1000. Ergonomia on aina tietysti hyvästä, mutta ero 


tavalliseen hiireen ei välttämättä ole suuri, vaikka niin voisi uskoa. Monesti pieni ja 
muotoilematon hiiri on loppujenlopuksi parempi kädelle, varsinkin kun MX500-900:n 
muotoilu ei ole sitä laadukkainta, toisin kuin MX1000:ssa. 


Alta löytyy jokaisesta hiirestä hieman tarkempaa informaatiota, mutta pähkinänkuoressa 
kerrottakoon hieman hiirten eroista muussakin kuin tarkkuudessa. MX300 sekä MX310 
ovat ns. perushiiriä, jotka soveltuvat aivan yhtä hyvin mihin tahansa kuin muutkin 
hiiret ja ovat varsin kevyitä kevyitä. MX500 sekä MX510 ovat langallisia, mutta silti 
painavia, sillä niihin on sijoitettu sisälle painot - ovat poistettavissa pienellä vaivalla. 
MX500-510:ssä on myös enemmän nappeja, joista hyödyllisiksi on todettu ainoastaan 
"edellinen-seuraava” -napit. MX510:ssä on kaikenlisäksi 15g:n kykenevä lukupää, 
jota ei saa jäämään jälkeen pelikäytössä irveelläkään. Tämä on erityisesti hyödyksi 
nopeissa vedoissa ja pienellä sensitivityllä vatkatessa. Viimeisinä tulevat langattomat 
hiirulit MX700, 900 ja 1000, joista ensimmäiset kaksi ovat loistavia pelihiiriä painostaan 
huolimatta. Ominaisuudetkin ovat samat kuin MX500-510:ssä. MX1000:ssa sen sijaan 
on painoa hieman vähemmän, mutta pelattavuus sitäkin huonompi. Hiiri kun ei kestä 
edes aavistusta nopeampaa käden liikettä, ja kun hiiren asettaa pöydälle ja yrittää lähteä 
liikuttamaan osoitinta, on hiirellä tapana miettiä hetki jos toinenkin ennen liikkumistaan 
= kuolemaksi fps-peleissä. 


Tarkemmat katsaukset 


MX300 


MX300 löysi itsensä n. 30e hintaisena perushiirenä, jossa oli kuitenkin kaikki MX-sarjan 
tekniset hienoudet uusia nappuloita lukuun ottamatta. Muotoilu on yksinkertainen ja hiiri 
sopii siten sekä vasen- että oikeakätisille. 


Ensimmäisenä hiirellä pelattaessa tulee huomioitua sen keveys, jonka huomaa eritoten 
MX700:n käytön jälkeen. Tarkkuus on MX:n ensimmäisen sarjan normaalitasoa - sama 
silmä -, mutta silti parempaa kuin esimerkiksi Logitechin ja Microsoftin perusoptisissa. 
Normaalien näppäimien lisäksi hiiressä on myös ALT+TABia vastaava näppäin, josta 
avautuu tehtävävalikko. Näppäimen epäkäytännöllinen sijoittelu kuitenkin pitää huolen 
siitä, ettei näppäimeen tule monesti koskettua. Sen sijaan kaksi muuta perusnäppäintä 
toimii kädessä hyvin, vaikkakin sormet aluksi eksyvätkin helposti näppäinten vasemmalla 
ja oikealla puolella oleviin kaistaleihin. Väri on metallinhohtava harmaa ja Logitechin logo 
on valmistettu pehmoisesta kumista. Edullinen hinta nosti hiiren nopeasti suosituimmaksi 
MX-sarjalaiseksi heti 500:n jälkeen. 


MX 300 on hiiri, josta on turhat nappulat riisuttu, ja paino tiputettu minimiin. Hiiri soveltuu 
erinomaisesti pelaamiseen ja tietenkin myös peruskäyttöön, mutta valitettavasti hiirtä ei 
enää löydä niinkään helposti, sillä valmistus on ilmeisesti lopetettu. 


MX310 


Hiiri julkaistiin vasta hieman ensimmäisten 
MX-sarjalaisten jälkeen, ja tarjosi 
muutoksena MX300:een parilisänäppäintä 
- edellinen, seuraava -napit. Muotoilultaan 
hiiri on outo, ja hirvittävän lyhyt. Terävät 
ulokkeet eivät sopineet aluksi omaan 
käteeni millään, mutta totuttelun jälkeen 
hiirtä — pystyi — kuitenkin — käyttämään 
kiitettävästi. Myös sivunäppäimet olivat 
aluksi pienen kopeloinnin takana, joten 
en kehuisi yksilöä niinkään ainakaan 
näppäimien sijoittelun sekä muotoilun 
takia. Hiiren väri on musta ja vaalean 
harmaa, pinta taasen on kauttaaltaan 
liukasta muovia. 


Kaikesta huolimatta hiiri on kevyt ja pienikokoinen, ja siten loistava pelihiireksi. Hiiren 
tekniikka on sama kuin ensimmäisissäkin MX-sarjalaisissa ja pysyy siten liikkeen perässä 


kohtuullisen hyvin ja on tarkkuudeltaan riittävä - pelaamiseen. Hiirtä löytää kaupoista 
jopa edullisemmin kuin MX300:sta, sillä MX300:n valmistus on ilmeisesti lopetettu. 
Halvin hinta hintaseurannan mukaan on 26€ ja kallein 45€e. 


MX500 


MX500 kuuluu Logitechin ensimmäiseen 
julkaisusarjaan, ja käyttää siten 
samaista tekniikkaa. Hiiren muotoilu 
on onnistunutta, ja hiiri sopii käteen 
kohtalaisesti, vaikkei aivan MX1000- 
tasoa olekaan. Edellinen ja seuraava 
-näppäimet löytyvät hiiren vasemmalta 
puolelta ja ovat hyvin aseteltu. Hiiren 
päältä normaalinäppäinten välistä löytyy 
myöskolmemuutanäppäintä: ylösrullaus, 
alasrullaus sekä tehtävävalikko- 
näppäin. Ylös- ja alasrullausnäppäimet 
osoittautuivat itselläni hyvinkin käteviksi, 
ja niitä tulee monesti käytettyä rullan 
sijasta esimerkiksi yksittäisten rivien rullailussa. Tehtävävalikko-näppäimen sijoittelu ei 
kuitenkaan ole yhtä hyvä kuin muiden näppäinten. Näppäintä painaakseen kun joutuu 
jopa nostamaan kättä hiireltä, tai koukistamaan sormea roimasti. Näppäin osoittautuikin 
ajan kanssa täysin hyödyttömäksi. 


Hiiri on hieman painavampi verrattuna esimerkiksi MX300 ja 310:n, joka sekin lähinnä 
siksi, että hiiren sisältä löytyy painot. Tiedä sitten mikä ollut Logitechilla tarkoituksena, 
mutta painot pois ottamalla hiirestä saa hieman ketterämmän, ja siten mielestäni ainakin 
paremman. Hiirtä löytyy halvimmillaan hintaan 45€ ja kalleimmillaan 60e:lla. 


MX510 


MX510 on MX-sarjan kermaa, hiiressä on samat ominaisuudet kuin MX500:ssa ja vähän 
enemmänkin. Hiiri kykenee peräti 15g:n vauhtiin, joten hiirtä on mahdotonta yrittää 
jättää jälkeen. MX510 onkin ominaisuuksiensa puolesta paras MX-sarjan pelihiiri, mutta 
valitettavasti hiiren sisältä löytyvät painot ovat joidenkin mielestä ainoastaan haittana 
- toisaalta painot on kivuttomasti poistettavissa. Toinen seikka on hiiren ulkonäkö, joka 
pistää helposti silmään. Hiirtä on saatavilla niin sinisenä että punaisena. 


MX510 maksaa n. 40e ja hintalaatusuhteeltaan siis loistava. Nopeus on FPS-peleissä 
valttia, ja tarkkuuttakin on aavistuksen enemmän verrattuna muuhun MX-sarjaan 
MX1000:tta lukuun ottamatta. 


MX700 


MX700 on MX-sarjan ensimmäinen 
langaton yksilö. Näppäimiltään, 
ominaisuuksiltaan ja muotoilultaan 
hiiri on sama kuin MX500 (huom. lue 
ylempää), tosin tietysti langattomana. 
Painoa hiiressä on aavistuksen MX500:sta 
(painojen kera) enemmän johtuen hiiren 
mukana tulevista akuista. 


Langattomuus on aiheuttanut paljon 
ennakkoluuloja hiiressä, sillä monet 
uskovat hiiren olevan samaa paskaa 
aiempien langattomien tapaan, mutta 
toisin on todellisuudessa. Hiiren mukana tulevat akut (1700mah) kestävän monta päivää 
täydessä käytössä ja yöksi hiiri kannattaa asettaa mukana tulevaan telakkaan, joka 
lataa akut täyteen ja lopettaa lataamisen automaattisesti. Akut eivät ainakaan itseltäni 
ole koskaan loppuneet kesken, sillä olen pitänyt huolen latauksesta pienin väliajoin. 
Hiiri ei myöskään jää jälkeen millisekunttiakaan enemmän kuin muut sarjan hiirut, ja 


tarkkuuskin on sama. Lähetin voi akut täynnä olla helposti parinkin metrin päässä, eikä 
pienet esteet haittaa ollenkaan. Lähetin / telakka on kuitenkin parasta sijoittaa lähelle 
hiirtä, sillä akkujen ollessa lopussa, hiiren radiosignaali heikkenee aavistuksen. 


Suuresta hinnastaan (n. 65€e) huolimatta hiiri oli ensimmäisen MX-sarjan huippuyksilö, 
sillä lanka ei häirinnyt ja pieni lisäpainokaan totuttelun kautta ei haitannut. Muotoilu on 
laadukasta ja ainoaksi miinukseksi jää vanhahko tekniikka, joka sekin korjautuu osaksi 
MX1000:ssa. 


MX900 


MX900 on kaikin puolin sama kuin MX700, 
mutta tekniikaltaan hiiri eroaa pienoisesti 
aiemmista. Hiiri on hieman ketterämpi, 
ja aavistuksen tarkempi ja liitäntähän on 
tunnetusti bluetooth. Tämä uusi langaton 
liitäntä —mahdollistaa myös muiden 
laitteiden liittämisen samaan lähettimeen, 
joskin ominaisuus on viimeaikoina jäänyt 
hieman muiden jalkoihin. 


MX900 maksaa halvimmillaan n. 55e, 
ja on yhtälailla loistava pelihiiri kuin 
MX700:kin. Erot ovat pienet, joten niihin 
ei kannata tuijottaa, mutta jos bluetoothille on tarvetta, voi hiiri olla hyvinkin fiksu 
ostos. 


MX1000 


MX1000 on MX-sarjan uusin hiiri, ja on maailman ensimmäinen hiiri laser-tekniikalla 
varustettuna. Ensimmäisenä silmiin pistää hiiren omituinen muotoilu, joka käytössä 
osoittautui erittäin mukavaksi - lyö MX500-900:t laudalta 7-0. Näppäimien sijoittelu on 
enemmän kuin loistavaa rullan ylä- ja alapuolella olevia nappeja lukuun ottamatta. Nämä 
ns. rullankorvaajat ovat ensinnäkin melko hyödyttömät ja ovat kooltaan suuria, joten 
pelatessa sormet voivat vahingossa osua niihin, jolloin rullaustoiminto on otettava pois 
käytöstä. Itselläni sormet osuivat rullanappeihin jatkuvasti, jolloin Counter-Strikessä 
tähtäin hyppäsi 45-asetta ylös / alas. Edellinen ja seuraava -napit ovat kuitenkin 
loistavasti aseteltuna, ja niihin tottuu 
hyvinkin nopeasti. 


Teknisiä uudistuksia hiiressä on valtavasti. 
Hiiren laser-tekniikka kykenee lukemaan 
pintoja n. 20x perusoptista tarkemmin, 
eikä laser-lukupäällä ole lukuvaikeuksia 
yhdelläkään pinnalla, toisinkuin optisilla. 
Hiirestä ei lähde minkään näköistä valoa, 
ellei akkujen tilaa varioivia ledejä lasketa. 
Hiiren skatetkin ovat tavallista isommat. 
eivätkä irtoa toisin kuin muissa MX- 
sarjalaisissa. Mainittakoon vielä, että rulla 
toimii myös sivuttaissuunnassa. 


Kaikesta uudesta ja hienosta huolimatta 

hiiri on kaikin puolin epäonnistunut, jos 

katsotaan FPS-pelaajan silmin. Kaikki tämä tarkkuus on turhaa, sillä hiiri ei pysy perässä 

edes hidastempoisissa vedoissa. Hiiri yksinkertaisesti jää jälkeen, eikä pelaamisesta 

aluksi tahdo tulla mitään, ellei nosta sensitivityä mahdollisimman korkeaksi. Hiiressä on 

myös toinen iso ongelma, joka ilmenee kun nostat hiirtä ja lasket sen takaisin maton 

keskiosaan. Pöydälle laskemisen jälkeen lukupää miettii, eikä liiku suinkaan oitis. Tämän 

takia olen itse eliminoitunut enemmän kuin 100 kertaa, eikä hiirellä pelaamisesta aluksi 

ainakaan tullut positiivisia kokemuksia. Totuttelun jälkeen hiiri menettelee, joskin viive 
pöydällelaskemisen jälkeen on aina kuolemaksi oikealla hetkellä. 


MX1000 maksaa kaupoissa n. 65e, ja vaikka onkin surkea pelihiiri, sopii loistavasti 
kaikkeen muuhun, kuten grafiikan tekemiseen. Sen ergonomia on enemmän kuin loistava 
ja tarkkuutta on enemmän kuin tarpeeksi. 


Pisteytys 


Nyt kun jokaisesta hiirestä on laadittu lyhyt ominaisuuskatsaus, voidaan siirtyä 
pistepunnitsemiseen. Tämä taulukko ei tietenkään kerro, mikä hiiri on juuri sinulle se 
oikea vaihtoehto, mutta antaa silti hieman suuntaa hiirten eroista. Jokainen saa siispä 
itse miettiä, mille ominaisuudelle antaa eniten painoarvoa. Seuraavassa vielä lyhyesti 
selitykset pisteiden eri osa-alueista: Tarkkuus: Kuinka tarkkaan hiiri pystyy lukemaan 
pintoja. MX:n ensimmäisissä hiirissä tarkkuus on täysin sama. Nopeus: Kuinka hyvin hiiri 
pysyy mukana nopeissa liikkeissä, nimittäin todella nopeissa liikkeissä. Mukavuus: 
Kuinka hyvin hiiri istuu käteen. Hinta- / laatusuhde: Kuinka hyvin hiiren ominaisuudet 
on sovitettu hinnan kanssa. Näppäimet (asettelu): Miten hyvin näppäimet on aseteltu, 
ja onko näppäimiä mukava ja helppo painaa. Yhteensä: Osa-alueista saadut pisteet 
yhteenlaskettuna. 


MX300 MX320 MX500 MX510 MX700 MX900 MX1000 
Tarkkuus 
Nopeus 


Hinta- / 


Yhteensä 


Yhteenveto 


Täydellistä hiirtä ei tietenkään ole, ainakaan tällä hetkellä. Tulevaisuus tuo tullessaan 
varmastikymmeniä ja taaskymmeniä uusia malleja, joissa aiemmin mainitsemani puutteet 
on täytetty, mutta siihen voi mennä hetki jos toinenkin. Tulevaisuuden funtsimisen sijaan 
kannattaisi nyt ensin ainakin miettiä ja käydä läpi eri mallit huolellisesti, sillä mikään 
MX-sarjan hiiristä ei suoranaisesti ole huono. Jokaisessa on kuitenkin puutteensa, ja 
siksi onkin syytä miettiä sitä juuri sinulle sopivaa vaihtoehtoa. Itse arvostan tarkkuutta 
ja ennen kaikkea mukavuutta, jolloin valintani olisi MX1000, ellei hiiri olisi niin hidas. 
Kannattaa myös ottaa huomioon, että markkinoille on pian tulossa uudet Razerit, joissa 
on kaikki mitä MX-sarjasta puuttuu - myös minun valintani. Jos taas hinta hirvittää, 
ja haet edullista ja loistavaa pelihiirtä, valintasi on MX300/310. Jos olet kyllästynyt 
hitaisiin hiiriin, ei missään nimessä kannata sijoittaa MX1000:een, vaan tuhlata rahansa 
MX510:n, joka tällä hetkellä on ainakin omasta mielestäni paras pelihiiri MX-sarjasta. 


Täydellinen hiiri olisi jotakuinkin MX1000 MX510:n nopeudella ja ketteryydellä, mutta 
sitä odotellessa tuli tämän testin tarjota sinulle edes jonkinlainen kuva Logitechin niinkin 
hienosta MX-perheestä. Ja Mellikki tietysti kiittää lukijoita. 


RAZER DIAMONDBACK -PELIHIIRI Tt 


ARTIKKELI 


Monet tuotetietoiset ovat varmasti kuulleet Razerin - aka. Mystify - aiemmista tuotteista, 
lähinnä Boomslang -hiiristä. Harva kuitenkaan on uskaltautunut mennä ostamaan ko. 
hiirtä, sillä "eihän se ole edes optinen, saati laser-tekniikkaa hyödyntävä.” Pallostaan 
huolimatta Boomslang oli silti erittäin pätevän oloinen hiiri, ja moiset ennakkoluulot 
olivat niitä turhimpia syitä jättää hiiri ostamatta. Todellisuudessa ainoa painava syy, 
etten esimerkiksi itse tykästynyt 
Boomslangiin, oli sen outo muotoilu, 
jonkaansiosta hiiri jäikin flopiksi. Lisäksi 
hiiri oli hidas, eikä pysynyt nopeissa 
liikkeissä mukana. Boomslangissa oli 
joka tapauksessa maailman tarkin 
lukupää, joka kykeni luvullisesti jopa 
2100dpi:n. 


Razer päätti Boomslangin 
myymättömyydestä huolimatta 
jatkaa = pelihiiriuralla, ja toi kuin 
toikin markkinoille ensimmäisen 
varteen otettavan vaihtoehdon MX- 
sarjalaisille. Hiirtä nimitettiin Viperiksi 
ja sen ominaisuudet olivat paperilla 
suorastaan hunajaa pelaajan korville. Peräti 1000dpi:n tarkkuus sekä ketterä ulkomuoto 
ehkä kuulosti hyvältä, muttei kuitenkaan riittänyt Razerille. Tilalle oli saatava jotain 
vieläkin parempaa. Niinpä Viperin ulkomuoto laitettiin uuteen uskoon: hiiren sivuille 
lisättiin edellinen-seuraava -napit, nopeutta ja tarkkuutta lisättiin entisestään. Myös 
muita houkuttelevia ominaisuuksia laitettiin kakun koristeeksi ja näin syntyi Razer 
Diamondback - tämän artikkelin tähti. 


Pintaraaputus 


Itselleni ainakin muinoin heräsi muutamia kysymyksiä, ja ajattelinkin käsitellä niistä 
kaksi yleisintä heti kättelyn alkutaipaleella. 


En ole Ikinä kuullutkaan Razereista, miten noinkin pieni firma voi 
tehdä pelikelpoisia hiiriä? 


Razer ei suinkaan valmista pelkästään pelikelpoisia hiiriä, vaan ennen kaikkea parhaita 
pelihiiriä - viimeistään Diamondien ilmestyttyä. Vaikka Razer ei olekaan Logitechin 
kokoinen jättitalo, on se saanut aikaan lyhyessä ajassa paljon enemmän. "From gamers 
to gamers”, sanoo jo yrityksen mainoslauseetkin, eli ts. hiiri on nimen omaa valmistettu 
juuri pelaajan tarpeita ajatellen, ja suunnittelijat todella näyttävät osaavan hommansa. 


Miksi Razer olisi sen parempi kuin muutkaan hiiret? 


Määritelläänpä pro-gamerin ja ammattigraafikon tarvitsema hiiri. Molemmat näistä 
tarvitsevat ensiluokan tarkkuutta, jota tähän mennessä on nähty ainoastaan 
MX1000:ssa, Razerin Boomslangissa sekä tietysti uudemmissa Razereissa. Tarkkuuden 
eron huomaa välittömästi, varsinkin jos on tottunut vanhaan MX-sarjaan. Kursori liikkuu 
pehmeästi ja eri elementtien liikuttelu ja sijoittelu oikeisiin kohtiin on hyvän tarkkuuden 
ansiosta huomattavasti helpompaa. Counter-Strikessä ero tulee ilmi eniten vähänkään 
suuremmilla nopeuksilla (sensseillä). 


Jos sensitivitysi on windowsin perustasoa ja Counter-Strikessä yli 2, huomaat eron 
takuuvarmasti. Tähtääminen on pehmeää ja tarkkaa, ja kauempana olevien kohteiden 
spottaaminen tapahtuu huomattavasti helpommin kuin esimerkiksi MX-sarjan hiirillä. 
Itsekään en moista uskonut ennen hiiren todellista kokeilua. Mutta kuten sanottu, 
tarkkuus on hyödyksi eritoten pelaajille, jotka pelaavat astetta nopeammalla sensitivityllä 
(1.5+, windowsin keskitaso). 


Toinen tärkeä seikka on nopeus, joka on hyödyksi ainoastaan pelaajille. Jos liikutat 


1-sensitivityllä MX-sarjalaisia (510:ä lukuun ottamatta) niin nopeasti kuin pystyt, 
huomaat, että hiiri jää hieman jälkeen. Ainoastaan Logitechin MX510 ja Razerin uusin 
Diamondback-sarja kykenee pysymään jokaisessa liikkeessä sataprosenttisesti mukana. 
Tämä ominaisuus on kuitenkin hyödyksi vain pelaajille, joiden sensitivity on todella 
alhainen ja joilla on ongelmia awikkavedoissa, sekä180 asteen ripeissä käännöksissä. 


Lisäksi vielä kerrottakoon omaa MX-sarjalaistaan rakastavalle, että vaikka luulet hiiren 

pysyvät perässä, kadottaa se matkalla lukupinnasta "paloja”. Todellisen nopeuden 
huomaa vasta Diamondbackin tai MX510:n testauksen jälkeen. Tuolloin tuntuu, kuin 
kiihdytys olisi mennyt päälle, vaikka todellisuudessa se on sinun ranteesi joka hiirtä niin 
nopeasti liikuttaa. Vanhat MX-sarjalaiset eivät todellakaan pysy perässä täydellisesti - 
edes ilman mousewareja, ellet sitten pelaa vähänkään nopeammalla sensitivityllä. 


Nopea katsaus teknisiin 
tietoihin 


Diamondbackin — ominaisuudet = eivät 
kuitenkaan rajoitu ainoastaan 
tarkkuuteen ja nopeuteen. Pakettiin on 
ahdettu myös paljon muuta hunajaa. 
Alla suora lainaus hiiren ominaisuuksista 
- Razerin sivustolta - sekä muutama 
selvennys kustakin ominaisuudesta. 


» Optical engine powered 
by kärna precision 


» 1600 dpi, twice that of conventional 
high performance sensors 


» High speed motion detection, 
up to 40ips and 15g 


» Frame rate over 6400 frames per 
second (5.8 megapixels per second) 


» 16 bit data path, as compared 
to 8 bit and 12 bit data paths used 
by other conventional mice 


» Always On Mode ? the optical 
sensor never powers down - 
provides instantaneous response 
at all times during gameplay 


» Buttons : 7 physical buttons optimized for gaming 
response and independently programmable 


» Ultra large non-slip mouse buttons, tactile response design 

» Non-slip side rails and new ergonomic ambidextrous design 

» Zero acoustic Teflon feet for smooth motion over any surface 

» Gold plated USB connector for maximum conductivity 

» Size: 5.04” length x 2.5” width x 1.54” height 

» 7 foot, lightweight, non-tangle cord 

» Award winning Razer drivers featuring On-the-Fly sensitivity adjustment 


» Chameleon Green and Magma (red) translucent chassis options available 


» Comes with custom designed Razer Diamondback 
Lan-Pack for storage and transport 


Kuulostaa hyvältä, vai? 


Razer — Diamondback/— on ehkä , 7 - 
vuoden = 2004 — hypetetyin — hiiri, n DVONDAK 
ellei sitten MX1000 ole kirinyt ohi 

valhearvosteluidensa ansiosta. SFOSITNIITY SCROLL ONEEI BNTTOOS 
Ja yläpuolelle on juuri kirjoitettu 
ainoastaan kaikkea hyvää hiirestä, sillä 
tiedot perustuivat ennakkotietoihin ja 
yrityksen lupauksiin. Mutta mitäpä hiiri 
on todellisuudessa? Löytyykö DB:stä 
selvän voittajan ainesta? 


(D 5 


Scroll Nice! Tpocd 


Ostin Saksasta (http://www. s vin 
esportsnetwork.de/) 8 kpl erilaisia 
Razereita, joita olemme nyt Harwersa! Srrafiag 
ystäviemme kanssa testanneet 
tehokkaasti reilut kaksi kuukautta 
- olimme ensimmäisten joukossa 
suomalaisista, joille ver2:a on jaettu. 
Ja siis puhun nyt nimen omaa DB Versio 
2:sta, en Versio 1:stä. Versio 2:sta ON = LAM 
on poistettu mm. oikean puolimaisen == i 
perusnäppäimen, eli mouse2:n ajan 
kanssa ilmennyt ongelma. 


Hn 


Ensimmäiset kokemukset hiirestä olivat hyvinkin positiiviset. Erityisesti olin yllättynyt 
15g:n nopeuden tuomasta hyödystä pelitilanteissa sekä tietysti hiiren pehmeästä 
liikkeestä. Pian kuitenkin ilmeni myös ongelmia, joista eniten ärsytti mouse1:n ja 2:n 
herkkyys sekä nappien erityisen suuri kosketuspinta. Kolmella viidestä ystävistäni 
todettiin sama ongelma, sillä entisinä hiirinä oli ollut hyvinkin rajusti muotoiltuja rottia 
MX1000:sta 500:aan. Herkkyyttä lisää vielä se. että nappeja pystyy painamaan jopa 
aivan niiden juuriosasta, eikä suinkaan vain päästä, kuten yleistä. Herkkyyteen kuitenkin 
tottuu nopeasti, eikä kahden kuukauden käytön jälkeen ole tullut vahinkoampumisia 
lainkaan. Vasemmalla ja oikealla kyljellä olevat napit kuitenkin toimivat loistavasti niin 
oikea- kuin vasenkätisilläkin. Kylkinappien pienestä koosta huolimatta peukalo osuu niihin 
paremmin kuin hyvin, ja toimivat varsin pätevästi edellinen-seuraava -nappeina. Ota 
kuitenkin huomioon, että oikeakätiset eivät voi käyttää oikeanpuoleisia kylkinappeja, ja 
toisinpäin. Hiiri on nimen omaa suunniteltu molempikätisille, joten sivunapit on pakosta 
jouduttu laittamaan molemmille kyljille. Ja mitä rullaan tulee, se on jämäkkä ja pitävä, 
ts. paras rulla mitä olen koskaan kokeillut. 


Perusnappien ongelmien lisäksi ilmeni myös muita haittapuolia. Hiiren ajurit eivät nimittäin 
tajua toimia, jos USB-porttia vaihdetaan. Tuolloin hiiri muuttuu todella herkäksi, eivätkä 
sivunapit toimi. Ongelma katoaa uninstalloimalla ja asentamalla ajurit uudelleen. Moiset 
ongelmat ovat ärsyttäviä etenkin, jos ajurilevyt jäävät kotiin ja netistä löytyy ainoastaan 
vialliset ajurit, ps. allekirjoittanut puhuu kokemuksella. Razerin sivuilta löytyvät ajurit 
eivät todellakaan toimineet kunnolla, nimittäin sivunappien bindaus ei toiminut lainkaan, 
tiedä sitten mistä johtui. Parin viikon kuluttua Razerilta kuitenkin ilmaantui toimivat 
ajurit, joista oli poistettu juuri mainitut ongelmat. Muutoin ajurit ovat kaikin puolin 
loistavat. Sensitivityä voi säätää todella tarkasti ja laajasti, ja napit ovat pienen vaivan 
kautta helposti bindattavissa. 


Hiiren pinta on suhteellisen liukas, muttei kuitenkaan haittaavasti. Maalipintaa 
(chameleon) ei saa kulutettua vahvan lakkakerroksen ansiosta, joten hiiri pysyy nättinä 
varmasti hyvinkin pitkään. Nappien (M1,M2) pinta on kumimuoviseosta, ja siten takaa 
astetta parempaa pitoa. Lisäksi näppäimiin on koverrettu sormen menevä monttu 
tuntuman parantamiseksi. Myös kyljissä olevat kaistaleet ovat kumisia, joten hiirestä saa 
entistäkin paremman otteen. Välillä kovan kynäilyn jälkeen kädet kuitenkin hikoavat, ja 
rullasta on ajoittain vaikea saada pitävää tuntumaa. 


Johto on aikaisempia langallisia kevyempirakenteista, jonka pitäisi estää johdon 
katkeamista ennen aikojaan. Johto riittää helposti paikasta kuin paikasta. Itse pistän 
aina pienen teipinpalan pitämään johdon paikallaan ottaen huomioon, ettei johto hankaa 
mihinkään tai taitu mistään kohdasta jyrkästi. Näillä eväillä hiiren johdon pitäisi kaiken 
järjen mukaan kestää pitkään. 


On erittäin tärkeää ottaa huomioon, että hiiressä on teflon-tassut, ja siten on syytä 
miettiä uutta hiirimattoa. Tunnetusti parhaita pintoja teflonille ovat alumiini sekä 
kovamuovi. Itse taivun näistä ensimmäisen kannalle ja omistankin Razerin alumiinisen 
eXactmatin. Lisäksi olen kokeillut funccia (liian pieni), steelpad 4D:ä (tahmaa 
minimaalisesti), Allsoppia (huonompi liukuvuus) sekä Ultimattia (kontrolliton, aivan liian 
liukas). Exactmat on osoittaunut itselleni parhaaksi vaihtoehdoksi, kun taas ystäväni ovat 
tottuneet 4D:n ja Funcciin. Ultimat on 
todettu kaikkein taholta huonoimmaksi 
vaihtoehdoksi liian luiston ja häviävän 
kontrollinsa ansiosta. Mutta hiireen 
palaten: tefloniset tassut ovat se paras 
vaihtoehto hiiren luiston kannalta, 
ja kaikki aiemmat hiiret jäävät tässä 
tapauksessa reilusti DB:n taakse. 
Tuntuma on loistava, tarkka sekä 
liukas ja kitkaa on hyvin vaikea erottaa 
tasokkaalla matolla. 


Viimeisenäotanesillehiiren ylivoimaisen 
pienen viiveen. Käytännössä tämä 
spekeissä luvattu 1ms viive tarkoittaa 
sitä, jos eteesi astuu vihollinen ja omien 

refleksiesi kautta isket napin pohjaan, 
kuinka nopeasti hiiri reagoi liikkeeseen tai napin painallukseen. 1ms on käytännössä jo 
niin pieni, ettei viivettä synny lainkaan. Sen sijaan MX-sarjalaisissa viive saattaa olla 
moninkertainen, jopa hz-päivityksien jälkeen. Eroa on kuitenkin vaikea huomata, ellei 
ota asiaa todenteolla testatakseen. Yksinkertaisesti sanottuna, jos vain omat refleksisi 
ovat kunnossa, saattaa hiiri pelastaa henkesi vielä joku päivä, sillä saat ammuttua 
sarjan aiemmin viholliseen kuin vihollinen sinuun. Näissä tilanteissa kyse voi siis olla 
millisekunneista. 


Loppulörinät 


Hiirestä ei löydy paljoakaan huonoja puolia. Mutta jos niitä pitää metsästää, valitsisin 
päällimmäisiksi hiiren keveyden - jotkut tykkää muhkummasta, pienen koon sekä 
näppäimien herkkyyden - joillain ei ilmene lainkaan. Hyviksi puoliksi sanottakoon 
lyhyesti ainakin tefloniset tassut, jotka eivät kulu, markkinoiden suurimman tarkkuuden, 
nopeuden sekä mukana tulevan LAN-packin!!'! 


Olen kokeillut kaikkia MX-sarjalaisia sekä muutamaa IE:ä, yksikään aiemmista hiiristä ei 
kuitenkaan yllä DB:n tasolle ja pienestä koostaan huolimatta DB on se ainoa oikea valinta 
minulle. Toiselle ehkä toinen. Kahdeksasta ystävästä kahdeksan tykästyi hiireen, eikä 
paluuta MX-sarjaan ole tiedossa. Toivottavasti Razer-tuo mallistoonsa vielä muhkumman 
mallin samoilla teknisillä ominaisuuksilla. 


Clanbase-aiheiset artikkelit 


Counter-Strike alkaessa saavuttaa suosiota myös klaanipelaamisen 
saralla, otti Clanbase sen siipiensä suojaan. Kuten kaikessa muussakin 
kilpailutoimissa, tarvitsi myös klaanipelaaminen säännöt ja käytännöt, jotka 
kuitenkin joissain tapauksissa olivat vaikeita pelaajien ymmärtää. Tilannetta 
vain pahensi pelaajien keski-iän laskusta johtunut epäurheilijamainen sekä 
huonompi kielitaito. Counter-Strike Finland tarjosikin käyttäjilleen muutamia 
artikkeleita, jotka yrittivät helpoittaa tätä ongelmaa. 


EPÄSELVÄT CLANBASE-ASIAT SELVIKSI = ue 


ARTIKKELI 


Olen nyt toiminut Clanbasessa adminina vajaan kuukauden ja ajattelin tähän kerätä 
asioita, jotka tuntuvat yleisesti olevan epäselviä tai niitä ei sanota säännöissä selkeästi. 
Tätä artikkelia ei ole suunnattu täysin aloittelijoille, koska yleisimpiin kysymyksiin löytyy 
vastaukset fagistakin. Yleisesti voin sanoa, että ihan joka matsista kannattaa ottaa 
lopputuloksista screenshotit, statusshot (consoleen status ja snapshot) sekä ainakin 
yhdeltä ineyes-demot. 


Demot 


Kannattaa ottaa aina ineyes-demot, vaikka servulla olisikin hltv. Se, että servulla oli 
nauhoittava hltv, ei ole ikinä syy siihen, ettei vastustajan pyytäessä pysty laittamaan 
demoja nettiin. Lisäksi vain ineyes-demosta voi nähdä, mitä serverillä on sanottu. 
Esimerkiksi siitä on hyvä olla todisteita, että vihu ressutti pelin jo alettua, vaikka uusista 
ressuista ei oltu sovittu. 


Uusien demosääntöjen mukaan demoja kysyttäessä konfliktissa täytyy laittaa nettiin 
myös ainakin yhden oman pelaajan demot sekä ilmoittaa syy tähän pyyntöön. Tämän 
säännön ideana on estää se, että hltv-demon omaava klaani alkaa kysyä toisilta demoa. 
Jotta voit siis pyytää demoa konfliktissa, tarvitsee ainakin yhden teistä demottaa 
matsissa. 


Ennen konfliktia voi tietysti kysyä ihan vapaasti demoa, mutta konfliktissa menettelytapa 
on edellä mainittu. Muista myös kertoa tarkasti, mitkä demot haluat, vaikka vihuilla 
olisikin hltv-demo. Demoja saa pyytää 20n2:ssa 1kpl/mappi, 30on3:ssa 2kpl/mappi, 
4ond:ssa 3kpl/mappi ja 50n5:ssa 4kpl/mappi ja yksi demo siis tarkoittaa yhden pelaajan 
yhden mapin toista osiota (esim. Playerin nuke ct = 1 demo). 


Muista myös, että demot eivät pysy useimmiten serverinvuokraajien serverillä kovin 
kauaa ja konfliktissa voi mennä pitkään. Laita demot siis jonnekin muualle nettiin tai 
laita ne Clanbaseen. 


Ssc-shotit 


Ssclient ei ole Clanbasen virallisesti hyväksymä anticheat-ohjelma, koska ohjelma on 
liian buginen. Esimerkiksi joskus pelaaja ei pysy serverillä SSC päällä, mutta ilman sitä 
kyllä. Jos pelaajalta ei tule shotteja, ei häntä pidetä tämän takia huijarina ja klaania 
ei voi myöskään pakottaa pelaamaan SSC-serverillä. Tämä ei silti tarkoita sitä, etteikö 
SSC-shotit kävisi todisteesta. Shottien täytyy löytyä jostakin luotettavasta ja tunnetusta 
paikasta, kuten gamersin tai codenamen sivuilta. 


Clanbasen ulkopuolella huijaamisen vaikutuksesta 
Clanbaseen 


Clanbase on 8.11.2004 lähtien banninut pelaajia myös muissa liigoissa tai publicilla 
huijaamisesta. Tätä ennen tapahtunut huijaaminen Clanbasen ulkopuolella ja public- 
bannit (esim. admins.fi) eivät siis vaikuta Clanbaseen mitenkään. Pelkkä listalla olo ei 
myöskään riitä CB-banneihin: mukana täytyy olla selvät todisteet. Selvä ssc-shotti on 
riittävä todiste ja jos bannissa on mukana demo, pitää siitä ilmoittaa ajat, jolloin huijaus 
on tapahtunut. 


Admins.fi-banneista voi siis saada pelaajalle CB-bannit, mutta matsista ei tule forfeittia 
ellei pelaaja huijannut itse pelissä todistetusti. On kuitenkin hyvä raportoida esim. minulle 
privassa tai mailissa publicilla huijaavista pelaajista, jotka pelaavat CB:ssä, mutta älä 
tee pelkästään sen takia konfliktia. Tässä hyvin monilla tuntuu olevan epäselvyyksiä. 


Ns. megabustissa, jossa monia CD-disablerin käyttäjiä käräytettiin, olleista osa 
bannittiin CB:stä. En ollut tällöin admin, joten en tarkalleen tiedä, miten systeemi 
meni, mutta jokainen ei saanut kuitenkaan bannia. Ilmeisesti alle 5 kertaa kärähtäneet 


selvisivät. Siis jos pelaaja on megabust-listalla, mutta hänellä ei ole CB-banneja, ei 
hän niitä megabust-listan takia saa nytkään. Esimerkiksi codenamen tai pseudogamesin 
bannilistalla olemisesta ei tule CB-banneja, koska mukana ei ole selviä todisteita toisin 
kuin admins.fi-banneissa useimmiten on. 


Huomiselle haastaminen 


Älä ikinä hyväksy matseja, jotka on haastettu seuraavalle päivälle, jos teidän on 
tarkoitus pelata matsi heti. Jos kuitenkin epähuomiossa näin teet, ota warid, jonka näet 
osoiterivillä matsia katsottaessa (wid=xxxxxx), ylös. Jos voitatte pelin, vastustaja voi 
hyödyntää erästä CB:n bugia ja saada matsin katoamaan. 


Tämä ei kuitenkaan ole sallittua: anna ladderin supervisorille matsin warid ja todisteet 
matsin lopputuloksesta niin hän voi konffia oikean tuloksen ja antaa varoituksen bugia 
hyväksikäyttäneelle klaanille. 


Jos joku pelaaja ei ollut ollut CB:ssä 24 tuntia silloin, kun matsi pelattiin, kyseinen klaani 
saa forfeit-häviön 24h-säännön rikkomisesta. Oikea peliaika pitää kuitenkin pystyä 
todistamaan esimerkiksi hltv-demon tai SSC-shottien päiväyksen avulla. 


Forfeitin, noshow:n ja cancelin välinen ero 


Älä ikinä laita tulokseksi 1-0, se ei ole missään tapauksessa oikea tulos. Forfeit ja noshow 
-tulokset näyttävät matsisivulla samalta kuin 1-0, mikä varmaankin lisää epäselvyyttä 
tässä asiassa. Forfeitissa voittaja saa 10 ja häviäjä -120 pistettä. 


Forfeit on oikea tulos esimerkiksi silloin, kun vihulla on ringu, jolla tarkoitetaan alle 24h 
klaanissa CB:ssä ennen matsia ollutta pelaajaa, tai pelaajaa jolla on eri steam id pelissä 
kuin CB:ssä laitettuna, bannittu pelaaja pelaamassa tai joku vastustaja käytti kiellettyjä 
modeleita. Muistathan, että vain 1.6, highfps ja cz -modelit ovat sallittuja Clanbasessa. 
1.5:n puukko on siis kielletty ja se johtaa forfeit-häviöön. Lisäksi huijaamisesta sekä 
oikealla tavalla pyydettyjen demojen nettiin laittamatta jättämisestä tulee aina forfeit- 
häviö. 


Noshow (+10p/-10p) tulee sillon kuin toinen klaaneista ei ilmesty paikalle tai sillä ei ole 
tarpeeksi pelaajia 10 minuuttia haasteessa olevan alkamisajan jälkeen. Tietysti pelin 
saa pelata myös 4 vs 5, jos tämä käy molemmille klaaneille. Noshow:n voi pistää myös 
mm. silloin, kun toinen klaaneista pistää aiheeseen liittymättömiä tai loukaavia viestejä 
konfliktiin sekä hyvin pienistä sääntörikkeistä (esim. erivärinen hud tai vähän muutettu 
scoreboard). 


Cancel tulee silloin, kun peliä ei pelattu eikä se johtunut vain toisesta klaanista tai 
kun molemmat klaanit rikkoivat sääntöjä (esim. käyttivät ringua). Jos vastustaja rikkoi 
24h-sääntöä, kannattaa tarjota heille ensiksi cancelia, jotta teidän ei tarvitsisi tehdä 
konfliktia ja heiltä ei menisi 120 pistettä. 


Konflikteista 


Muista kertoa selvästi, miksi ette pääse keskenänne yhteisymmärrykseen ja mikä 
tuloksen pitäisi olla. Laita myös heti todisteet mukaan. Jos haluat vihollisilta demoja, 
muista pyytää se oikealla tavalla (ks. ylös). Jos vastustaja teki konfliktin ja haluat heiltä 
demoa, pyydä sitä heti kun huomaat konfliktin. Jos epäilet vastustajien huijanneen ja 
todisteena on demo, kerro selvästi ajankohdat, milloin huijaamisen näkee. Me emme 
katso busted.aveja, vain demot + ajat kelpaavat ja tietysti myös ssc-shotit. Muista 
laittaa mukaan myös statusshot, jotta huijarin steam id:n voi varmistaa. 


Oli konflikti sitten mistä aiheesta tahansa, aina olisi hyvä pistää nettiin lopputuloksista 
shotit ja statusshot sekä demot. Älä kysy milloin konfliktisi ratkaistaan, se ratkaistaan 
heti kun on sen aika. Jos kukaan ei ole laittanut mitään uutta kommenttia konfliktiin 
kuukauteen, voit käydä varovasti kysymässä, ratkaistaanko se pian. Muista kertoa aina 
kommenteissa mahdollisimman nopeasti ja selvästi oma käsityksenne lopputuloksesta 
ja laita todisteet mukaan. 


Jollain toisella käyttäjätilillä on jo rekisteröitynä minun 
steam id:ni 


Tästä on kysytty hyvin paljon, vaikka vastaus löytyy suoraan englanninkielisestä fagista. 
Ks. http://www.clanbase.com/doc.php?did=208&language=4duplicateguid 


Yhteyden ottaminen admineihin 


Yleisesti Counter-Strikeen ja Clanbaseen liittyviä kysymyksiä voi tulla kysymään 
clanbase.cs -kanavalla Ouakenetissä. Muista käyttää englantia! Älä kysy, onko admineja 
paikalla tai saatko kysyä, vaan kysy suoraan. Jos asiasi koskee jotain tiettyä ladderia 
(esim. pisteet väärin tai konffit vahingossa väärän tuloksen), ota yhteys kyseisen ladderin 
supervisoriin (20n2 ja kaikki cs source -ladderit: moxey | 30on3: RizRaz | 40n4: Mythrell 
|] 50n5: Alkulima). 30n3-asioissa voi ottaa myös minuun yhteyttä, jos on kiireellistä, 
koska RizRaz on tämän kirjoitushetkellä armeijassa. 


Virallinen tapa on sähköposti, jonka näet ladderisivun oikeasta palkista. Minulle voi toki 
tulla sanomaan privaankin asiansa, kunhan muistaa sanoa asiansa selvästi ja laittaa 
mahdollisimman tiiviisti tarpeelliset tiedot tai kysymyksensä. "Ootko hereillä?” ja 
"Alkulima” -viestit jätän yleensä suoraanhuomioimatta. Muiden supervisorien puolesta 
en voi mitään sanoa, joten suosittelen käyttämään mailia. 


ALKULIMA HAASTATTELUSSA Pa 


HAASTATTELU 


Uutisoimme 8.8.2007 ClanBasen uudesta hostage-ladderista. Uutisen johdosta CSFI 
sai tilaisuuden kysellä Alkulimalta muun muassa ClanBasessa aiemmin tapahtuneista 
muutoksista sekä tulevaisuuden suunitelmista. 


» — Hei. Voisitko kertoa lyhyesti lukijoillemme, että kuka olet? 


Olen 20-vuotias Tuusulassa asuva nuori, joka on muuttamassa opiskelujen perässä 
Tampereelle. Counter-Strikeä olen pelaillut klaaneissa 2001 kesästä lähtien. Vuosina 
2004 ja 2005 toimin ClanBasessa cup adminina aktiivisesti ja 2006-vuoden alussa minut 
valittiin ladderin valvojaksi Suomen 50on5-ladderiin. Tein tätä hommaa noin vuoden ajan 
ja vajaan 2000 ratkotun konfliktin jälkeen minut ylennettiin CS:n Game Supervisoriksi 
(=CS:n pääadmin) tammikuussa 2007, koska Bleah, joka tätä hommaa oli ennen 
hoitunut, päätti siirtyä toisiin tehtäviin (hän on tällä hetkellä yksi ClanBasen neljästä 
pääadminista). 


Minulla alkoi intti noin viikko ylennykseni jälkeen, enkä pystynyt Game Supervisorin 
hommaa hoitamaan täysipäiväisesti, mutta sain paljon apua muilta admineilta. 
Kotiutumiseni jälkeen otin homman viimeinkin kunnolla hallintaani. Vastuullani on siis 
nykyään CS:n kehitys CB:ssä ja pitää huolta, että kaikissa laddereissa ja cupeissa on 
tarpeeksi valvojia. Lisäksi käsittelen myös paljon ladderihakemuksia ja konflikteja, 
vaikka ne eivät varsinaista hommaani enää olekaan. 


» ClanBase perusti vähän aikaa sitten hostage-ladderin CS1.6 varten. Miten ladderi on 
lähtenyt käyntiin? 


Olemme saaneet hostage-laddereista yllättävän paljon positiivista palautetta ja monet 
klaanit ovat alkaneet pelaamaan siellä ahkerasti. Voisi sanoa siis, että ladderit lähtivät 
käyntiin paremmin kuin olin osannut odottaa. 


» Onko ClanBasella mitään erikoista kehityssuunitelmaa hostage-laddereiden osalta? 


Jos kahta nykyistä hostage-ladderia (20n2 ja 50n5) pelaillaan ahkerasti, luomme 
todennäköisesti tulevaisuudessa ainakin 30n3- ja 40n4-ladderit ja mahdollisesti 
myöhemmin myös maakohtaisia laddereita, jos tarvetta on. Emme kuitenkaan hätiköi 
tämän asian suhteen, ensiksi haluamme selvittää, että säilyykö kiinnostus näihin 
laddereihin myös alun huuman jälkeen. 


» AikookoClanBase tulevaisuudessa laajentaa ladderi-valikoimaansa esim assasination- 
mappeihin? 


Assasination-ladderia ei ole suunnitelmissa eikä sitä todennäköisesti ole tulemassakaan 
jo sen takia, että CS:ssä ei ole edes kovinkaan montaa as-karttaa, joten oman ladderin 
perustaminen näille ei olisi järkevää. On toki mahdollista, että myöhemmin laitamme as- 
kartat pelattaviksi matseissa jollain muulla tavalla, mutta mitään suunnitelmia asiasta 
ei vielä ole. Muistuttaisin vielä kaikkia, että matseissa voi pelata myös custom mappeja, 
jos se käy myös vihollisille. 


» Onko ClanBasen tulevaisuudessa tarkoitus laajentaa hostage-ladder ja mahdollinen 
assasination-ladder koskemaan myös Sourcea? 


En mitään varmaa tästä voi sanoa, koska Source ei kuulu toimialueeseeni. Sourcessa 
hostage-laddereita kokeiltiin jo aikaisemmin, mutta ne kuolivat heti muutamassa 
päivässä. Meillä on vielä 20n2-ladderi sourcelle auki, mutta tällä hetkellä siellä on 
aktiivisuus lähes nolla. 


» ClanBasessa on kuulemma lähiaikoina tapahtunut suuria muutoksia. Voisitko tiivistäen 
kertoa hiukan näistä? 


Mielestäni voisi sanoa, että olemme reilun vuoden aikana tulleet kivikaudelta nykyaikaan 
kehityksen suhteen. 2006 alkupuolella sivut toimivat vielä älyttömän hitaasti suuren 
käyttäjämäärän takia, mutta nyt meillä on käytössä noin 4 kertaa nopeammat serverit 


ja pahaa sivujen tökkimistä näkee vain erittäin harvoin. 2006 loppupuoliskolla login- 
systeemi uudistettiin täysin: nykyään käytämme cookieita niin kuin jokainen nykyaikainen 
sivu, eikä ikivanhoja ja turvattomia gid-numeroita. Bannijärjestelmämme uudistettiin 
samoihin aikoihin myös täysin. Ennen kaikesta koodaamisesta sai pysyvät bannit, mutta 
nykyään ensimmäisestä kerrasta tulee vuoden bannit. Jos jää kiinni toisen kerran tai 
yrittää pelata CB:ssä banniensa aikana, saa 10 vuoden bannit (CS:n mittapuulla siis 
käytännössä pysyvät). Tätä ennen meillä ei myöskään ollut mahdollisuutta bannia 
steam ideitä, joten tämä uudistus oli erittäin tervetullut. 


Lisäksi saimme viime vuoden lopuilla uudet foorumit vanhojen tilalle ja mahdollisuuden 
kirjottaa blogeja CB:ssä. Tänä vuonna on tullut Ouickcups-systeemi, jolla kuka tahansa 
voi luoda esim. yhden illan tai viikonlopun pituisen turnauksen ClanBaseen. Nykyään 
käyttäjät voivat lähettää yksityisviestejä toisilleen CB:n kautta. Tämän takia voimme 
piilottaa käyttäjien sähköpostiosoitteet muilta kuin CB:n henkilökunnalta, mikä voi estää 
turhan spammin saantia sähköpostiin. 


Klaanintekojärjestelmämme on myös muuttunut. Nykyään klaanin pystyy tekemään 
välittömästi, mutta laddereihin pääsee vasta sitten, kun ladderin valvoja on hyväksynyt 
klaanin hakemuksen. Tässä kohdassa on tarkoitus karsia mahdolliset fakeklaanit, 
klaanit joilla ei ole tarpeeksi pelaajia ladderiin tai kaikilla ei ole steam id:tä laitettuna 
CB:seen. Lisäksi uuden systeemin takia pystymme estämään ei-suomalaisten klaanien 
pääsyn Suomen laddereihin melko helposti. Laddereitten kehitysprojektin ensimmäinen 
osa julkaistiin noin kuukausi sitten. Siinä oli lähinnä pikkukorjauksia ja -lisäyksiä sinne 
sun tänne. Näistä tärkein käyttäjille on helpompi haastaminen (vain yksi haastesivu 
ja haastaessa voi valita millä klaanilla haastaa), valtaosa uudistuksista helpottaa CB:n 
henkilökunnan työtä. 


» Onko ClanBasella mitään muita tulevaisuudensuunitelmia, joista voisit meille jo nyt 
kertoa? 


Uudistuksia on koko ajan tulossa, mutta en niistä saa enempää kertoa kuin mitä niistä 
on jo virallisissa tiedotteissa sanottu. Laddereitten kehitysprojektin myöhemmissä 
osissa on tulossa erityisesti käyttäjiä enemmän kiinnostavia uusia ominaisuuksia, kuten 
helpompi matsin löytäminen ja uusia ladderityyppejä. Nämä eivät ole mitään kaukaista 
tulevaisuutta vaan niitä oikeasti työstetään koko ajan ja ladderiprojektin toinen osa 
on nyt jo testivaiheessa. Lisäksi ClanBasen ulkoasua tullaan parantelemaan joskus 
tulevaisuudessa. 


» ClanBasea on kritisoitu ns. "CB-Warruista”. Onko mitään suunitelmia, joiden avulla 
ClanBase aikoo parantaa mainettaan tältä osalta, vai onko tilanne kenties jo 
parantunut? 


Nämä ovataina vaikeita tapauksia, pitäisi pyrkiä tasapainottelemaan reiluuden ja sääntöjen 
noudattamisen välissä. Kaikkien ladderin valvojien on noudatettava sääntöjämme, vaikka 
tietyissä tapauksissa jotkut rangaistukset voivat tuntua kohtuuttomilta. Esimerkiksi 24 
tunnin sääntö on idealtaan hyvä, kukaan ei halua pelata klaania vastaan, johon on lisätty 
5 minuuttia ennen matsia pari etusivun pelaajaa. Kuitenkin jotkut ovat päättäneet vaalia 
pyhiä CB-pisteitään keinolla millä hyvänsä ja voivat valittaa esimerkiksi jo siitä, että 
pelaaja on ollu 23 tuntia 55 minuuttia ClanBasessa. Näissä tapauksissa tekisi mieli sivuta 
sääntöjä ja hyväksyä voittaneen klaanin voitto, mutta sääntöjä noudatetaan tarkkaan, 
ettei adminin oma mielipide vaikuta päätöksiin. Tämä voisi johtaa tiedostamattakin siihen, 
että esimerkiksi tutun klaanin kohdalla konfliktin ratkaisu kallistuu toiseen suuntaan. 


Nyt meillä on selvät säännöt siitä, mistä tulee mitäkin, ja kenelläkään ei pitäisi olla 
epäselvyyksiä niistä, jos on säännöt kerran jaksanut lukea (suomennos säännöistä on 
tulossa pian ulos). Meillä on myös kaikki muut pelaaja- ja asemodelit paitsi erikseen 
sallitut (cz-, highfps- ja 1.5-modelit) kielletty. Jos vihulla näkyy terroristien sijasta 
vaikka teletappeja, ei hän siitä välttämättä mitään hyötyä saa, mutta emme voi jättää 
pelkästään ladderin valvojan tulkinnan varaan sitä, missä menee sallittujen modelien 
raja. Kannattaa siis vain muistaa noudattaa sääntöjä tarkasti, koska kaikki tietää, että 
näitä pisteitten perässä juoksijoita Suomen CS-skenessä on paljon. 


En usko, että me tätä asiaa pystymme parantamaan, kun vika on pääosin kuitenkin 
näissä henkilöissä, jotka tätä harrastavat. Pelatkaa vaan itse rehdisti älkääkä valittako 


turhasta, vaikka se periaatteessa sääntöjen vastaista olisikin, niin muillakin on mukavampi 
pelata. 


» Koska monet varmasti ovat tästä kiinostuneita, voisitko kertoa hiukan, että miten 
ClanBaseen pääsee "töihin”, ja että millaista tämä työ sitten käytännössä on? 


Haemme juurikin tällä hetkellä uutta ladderin valvojaa Suomen CS-laddereihin, joten 
jos kiinnostusta löytyy, pistäkää ihmeessä hakemusta tulemaan. Tiedotamme aina 
CB:n etusivulla ja ladderiuutisissa, kun etsimme uusia admineja. Jos haluaa parantaa 
mahdollisuuksiaan tulla hyväksytyksi, kannattaa hommata admin-kokemusta toimimalla 
aktiivisesti cup adminina cupeissamme ja autella porukkaa ahkerasti 4clanbase.fi ja 
tclanbase.cs -kanavilla. 


Normaaliin ladderin valvojan hommaan kuuluu pääosin konfliktien ratkaisu, 
ladderihakemusten käsittely sekä käyttäjien auttaminen ladderiin liittyvissä asioissa. 
Tämä homma voi kuulostaa yksitoikkoiselta, mutta kyllä siitä vaihteluakin löytyy välillä ja 
mukavat kollegat ovat aina hyvä lisä tässä hommassa. Lisäksi etsimme usein esimerkiksi 
kääntäjiä, uutisten kirjoittajia, cuppien valvojia ja jopa peliarvostelijoita. Avoimet paikat 
näkyvät ClanBasen "Crew openings”-sivulla. 


» — Suurkiitokset haastattelusta. 


Muut artikkelit 


Erityisesti keskustelupalstamme keräsi ajan myötä myös täysin pelaamiseen 
liittymättömiä tekstejä. Syy näihin oli se, että verkkopeleihin keskustelevalta, 
suositulta sivustolta oli helppo kysyä apua myös yleiseen tietotekniikkaan 
liityviin ongelmiin. Seuraavassa näiden tekstien parhaimistoa. 


WINDOWS TIETOTURVA + MUUTA TWEAKKAUSTA s 
BBS 


HUOM: Tämä opas on kirjoitettu täysin omien kokemuksieni perusteella, enkä 
voi taata että tämän oppaan esittämät toimintatavat ovat parhaat mahdolliset. 
Osa saattaa jopa olla vahingollisia koneelle, joten teet kaiken aivan omalla 
vastuullasi. 


Esipuhe: 


Moni on varmaan huomannut, kuinka kone täyttyy pikkuhiljaa kaikesta mahdollisesta 
rojusta ja hidastuu ajan myötä. Tämä on seurausta windowsin epäloogisesta tilankäytöstä, 
sekä useissa tapauksissa myös käyttäjän laiskuudesta. 


Tässä oppaassa käsittelemme, kuinka sinä voit nopeuttaa konettasi, vapauttaa siitä tilaa 
ja yleensäkkin hiukan huoltaa sitä. 


Aihepiiriin kuuluu Virusten, matojen, spy- ja adwaren poisto ja ennaltaehkäisevät toimet, 
tilan vapautus, sekä vähän windowsin asetuksissa temppuilua. 


Osa näistä tempuista tulisi suorittaa usein — kuten esim. eri pöpöjen poistelut — ja osa 
vaikka pari kertaa vuodessa. 


Ja jatketaanpas sitten itse asiaan. 


Kappale 1 - Virukset, spyware ja muut haittaohjelmat. 


Nämä pikku pirulaiset joko hidastavat konetta huomattavasti, aiheuttavat järjestelmän 
epävakautta ja joskus jopa tuhoavat tavaraa. Luulisi siis olevan itsestään selvää, että 
näistä pitäisi päästä eroon ja, jos mahdollista, estää niiden pääsy koneelle alkuunsa. 


Tämän tavoitteen onnistumisessa auttaa huomattavasti hyvän tai edes kohtuullisen 
palomuurin hankkiminen. Aloittelevalle tietokoneen käyttäjälle olisi hyvä hankinta joku 
kaupallinen palomuuri, koska ne ovat yleensä helppokäyttöisiä, ja niiden käyttöön on 
saatavilla apua kohtalaisen helposti. Jos tietoturvan perusteet ovat kunnossa, pärjää 
luultavasti jollain ilmaisellakin palomuurilla, mutta näiden taso loogisesti on hiukan 
kaupallisia heikompi. Lisäksi kaupallisten ohjelmien hyvä puoli on se, että ne sisältävät 
yleensä myös Virus-tutkan, jolloin et tarvitse kahta erillistä ohjelmaa. 


Virus-tutka on, kuten palomuurikin, hyvä pitää päivitettynä. Päivitysten etsiminen 
onnistuukin useimmissa ohjelmissa aivan automaattisesti, ja se kannattaakin ajoittaa 
tapahtumaan vaikka viikoittain. Samaksi päiväksi olisi hyvä myös ajoittaa järjestelmän 
täydellinen ajaminen virus-tutkalla. Jo tämä parantaa tietoturvaa huomattavasti, ja 
vähentää pöpöjen kanssa kiroilua. 


Lisäksi viikoittain olisi hyvä päivittää ja ajaa muutama haittaohjelmia metsästävä ja 
tuhoa ohjelma. Näitä ovat: 


SpywareBlaster 


Tämä on kuin toinen palomuuri. Se estää tunnetuimpien spywarejen ja adwarejen 
asentumisen ja sulkee selainten tietoturva-aukkoja. Erittäin kätevä. 


Spybot - Search & Destroy 


Tämä taas toimii kuten virustutka. Se nimensä mukaisesti etsii ja tuhoaa koneeltasi 
kaikki löytämänsä haittaohjelmat. Helppokäyttöinen. Suomenkielinen! 


HUOM! Poistaa F-securesta osasen, joka estää ohjelman toimimisen, jollet 
erikseen tätä kiellä. 


Windows Defender 


Tämä Microsoftin adoptoima ohjelma on LOISTAVA jokapaikan höylä teitoturvan 
paikkaamiseen. Sen aloihin kuuluu haittaohjelmaien etsiminen ja poistaminen 
sekä tietokoneen, netin ja ohjelmien tarkkailu. Se siis yrittää samalla myös estää 
haittaohjelmien pääsyn koneelle. 


Ad-Aware 


Ainakin itselleni vanhin ja tutuin ohjelma tällä alalla. Toimii silti hyvin. Skannailee 
haittaohjelmia koneelta. 


Pitäkää seuraava mielessä: Mikään näistä ohjelmista ei yksin riitä. Lisäksi yksikään ei 
ole erehtymätön. Esim. Windows Defenderillä on tapana tunnistaa Messenger Plus3! 
spywareksi, vaikka siitä kyseisen komponentin olisi poistanutkin. 


Käy siis aina skannin tulos läpi ja tarkista mitä olet poistamassa. Näin varmistat ettet ole 
poistamassa jotain jota todella tarvitsetkin :) 


Kaikki ohjelmat vaativat myös tasaista päivittämistä. Päivitäkin ne siis ennen jokaista 
skannausta. Myös ne, joissa jonkinnäköinen auto-update on päällä. 


Kappale 2 - Tietoturva 


Tässä kappaleessa kerron, miten voit välttää virusten ja haittaohjelmien pääsyä koneelle. 
Palomuurit ja vastaavatkaan eivät nimittäin pahemmin valittele jos itse sen ohjelman 
asennat. Lisäksi joissain ohjelmissa on pahoja tietoturva-aukkoja, joiden kautta nämä 
pöpöt hiipivät sisään kuin parhaatkin Sam Fisherit. 


Pahin mahdollinen virusten läpipäästäjä on Internet Explorer. Se tulisikin hylätä 
mahdollisimman pian kun olet saanut tietokoneen kuntoon. Selaimia Opera ja Mozilla 
FireFox pidetään tietoturvaltaan ylivoimaisina, ja ne ovatkin ominaisuuksiltaan paremia 
kuin IE. 


Säilytä kuitenkin Explorer koneellasi, sillä se on ainut selain jolla Microsoft Update toimiii. 
On nimittäin tärkeää tukkia itse käyttöjärjestelmän aukot. Tämän takia sinun kuuluukin 
käydä Windows Updatessa kohtuullisen usein, ja latailla kaikki löytämäsi HotFixit. Tämä 
parantaa tietoturvaa huomattavasti. Myös muihin käyttämiisi ohjemiin on syytä hankkia 
päivitykset tasaisin väliajoin. 


Kappale 3 - Kovalevytilan säästö 


Monesti tulee eteen tilanne, jolloin kone on yksinkertaisesti täynnä. Tämä haittaa myös 
suuresti suorituskykyä. Tässä käymme läpi jokusen tavan säästää kovalevytilaa: 


Näennäismuisti: 


Näennäismuisti on muistia, jota käyttöjärjestelmä käyttää kun RAM muisti ei enää 
riitä. Näennäismuisti on huomattavasti hitaampaa kuin RAM muisti, joten sitä tarvitaan 
enemmän. Windowsin epäloogisen muistinkäytön takia varataan näennäismuistia aina 
huomattavat määrät, vaikkei sitä itseasiassa tarvitakkaan! 


Suomeksi: Windows syö kiintolevytilaa sen varalta että sitä joskus tarvitsisi, vaikka 
näin tuskin koskaan käykään. Tämän takia olisi näennäismuistin määrää hyvä hieman 
säätää. 


Jos koneessasi on enemmän kuin yksi kiintolevy, olisi tämä näennäismuisti hyvä siirtää 
toiselle kiintolevylle kuin itse käyttöjärjestelmä. Tämä nimittäin vakauttaa konetta 
joissain tapauksissa. Tietysti aina tämä ei ole mahdollista. 


Näennäismuistin määrää voit säätää seuraavasti: oikealla hiiren napilla Omaa Tietokonetta 
| Ominaisuudet | Lisäasetukset | suorityskykyasetukset | lisäasetukset | näennäismuisti 
-kohdasta "muuta". 


Hyvä aloituskoko on 1.5 kertaa RAM muistin määrä, ja Enimmäiskoko 3.0 kertaa RAM 
muistin määrä. Jos omistat useamman aseman, on hyvä jakaa tämä niiden kesken. 


Roskakori: 


Ette muuten usko millainen tilahirmu tyhjäkin roskakori voi olla. Paina siis roskakoria 
kakkosnapilla, "valitse ominasuudet” ja siirrä "roskakorin enimmäiskoko” johonkin 3% 
hujakoille. Tämä riittää aivan hyvin vaikka mihin käyttöön. Tällöinkin roskis varaa omasta 
hiukan yli 30 gigan kakkosasemastani GIGAN tilaa itselleen. Kyllä luulisi riittävän. 


Poistettaessa tavaraa on yleensä hyvä käyttää Shift + Delete yhdistelmää, joka poistaa 
tiedoston suoraan eikä käytä sitä roskakorin kautta. 


Virheentarkistus ja Eheytys: 


Nämä kaksi työkalua olisi hyvä ajaa kaikille asemille silloin tällöin. Ne löytyvät, kun 
painat asemaa kakkosnapilla, valitset "ominaisuudet” ja "työkalut" välilehden. Näin 
säästyy tilaa ja itse levyt pysyvät paremmin kunnossa. 


Tarpeettomat tiedostot: 


Aina silloin tällöin on hyvä tehdä pieni "kevätsiivous”. Ota ja poista kaikki tarpeeton 
koneeltasi. Näin saat VALTAVIA määriä tyhjää tilaa. Jos jotakin et tarvitse, mutta tulet 
ehkä joskus tarvitsemaa, voi sen polttaa CD:lle ja tuhota koneella olevan kopion. 


Päivitysten un-installerit, temp kansiot ja keksit: 


On myös muita tiedostoja joita poistelemalla säästää tilaa. Näitä ovet esim. Internet 
Explorerin väliaikaistiedostot, muuta väliaikaistiedostot ja keksit eli cookiet. Kaikkia 
kertyy ajan myötä erittäin paljon. 


Oletan että osaat laittaa näkyviin piilotetut tiedostot, joten en tätä tässä ohjeessa neuvo. 
Mene siis C:NDocuments and SettingsY<käyttäjä> (Local Settings kansioon. Siellä pitäisi 
olla neljä alakansiota. Poista heti kättelyssä Temp ja temporary Internet Files kansioista 
kaikki minkä saat pois. Tilaa voi vapautua useita SATOJA megoja. 


Suorita tämä kaikilla käyttäjillä, jos niitä on useita. 


NOTE: Seuraavan tempun suorittaminen poistaa mahdollisuuden poistaa 
windowsin päivityksiä! Mieti siis haluatko tehdä tämän. 


Mene C:WINDOWS kansioon. Jos sinulla näkyy pilotetut tiedostot, saatat huomata 
kohtalaisen pitkän listan kansioita jotka alkavat "$NtUninstall” Nämä ovat windowsin 
päivitysten poisto-ohjelmia (tai miksi niitä nyt kutsutaankaan). 


Kuten huomaat, ovat jotkut niistä ISOJA. Voit poistaa kaikki jotka alkavat "$NtUninstall”. 
Tällöin voit säästää paljonkin tilaa. Tämän ei pitäisi vaikuttaa Windowsin toimintaan 
muuten kuin estämällä päivitysten poistamisen. Toisaalta kuka nyt tahtoisi poistaa 
tietoturvaa parantavia päivityksiä? 


Keksi-tiedostoja kertyy webissä surffaillessa aika paljon. Niihin tallennetaan yleensä 
aivan turhaa infoa joka vain vie tilaa. 


Voit poistaa keksit menemällä kansioon C:NDocuments and SettingsY|<käyttäjä> Cookies 
ja poistamalla sen sisällön. Tämä tietysti aiheuttaa sen, että joudut esim. erinäisille 
foorumeille seuraavan kerran tullessasi kirjautumaan uudelleen sisään, vaikka sinulla 
olisikin automaattinen kirjautuminen päällä. 


MRBORE 
13.1.2005 
BBS 


Linuxin yleistyessä ajattelin, että tällainen pieni Linuxia käsittelevä kooste olisi hyödyksi. 
Lähinnä tästä on apua niille, jotka eivät vielä Linuxista paljoa tiedä ja käyttävät Windowsia, 
vaikka saahan tämän kuka tahansa ajankulukseen lukaista :) 


Linux FAO 


Miksi Linux? 


Linux on ensinnäkin hyvä tapa oppia tuntemaan, miten tietokone oikeasti toimii. Usein 
saadaan käsitys, että Linux on guruille, mutta näinhän ei ole. Onhan guruille toki omat 
Linux-distrot (distro = distribution = jakelu), mutta helppojakin Linuxeja on. Kun olet 
tutustunut Linuxin alkeisiin, voit kokeilla jotain haastavampaa distroa. Joskus saattaa 
mennä viikkoja ennen kuin järjestelmä toimii niin kuin pitää. Vaativammat distrot vaativat 
tarkkaa conffaamista eli säätämistä, mutta kun kaiken saa pelaamaan, on tunne kuin 
Euroopan omistajalla :) 


Onko Linux parempi kuin Windows? 


Plussat: 


Linux on Windowsia vakaampi, joka on plussaa erityisesti serverikäytössä. Linux kuuluu 
GPL-lisenssiin, joten sen lähdekoodi on saatavissa ja jos olet ohjelmointitaitoinen, voit 
muokata sitä paremmaksi. Linux on muutenkin hyvin muokattavissa. Suuret yhteisöt 
varmistavat, että apua ongelmiin löytyy. Linuxille ei juurikaan ole viruksia, spywarea ja 
muuta epätoivottavia ohjelmia, joten viruksentorjuntaohjelmia ei tarvita. 


Miinukset: 


Linuxin laitetuki on vielä vajaa. Kaikille Bluetooth, USB ym. laitteille ei ole ajureita. Sama 
on ohjelmistoilla. Wine-emulaattorilla on mahdollista saada Windows-ohjelmia toimimaan, 
mutta sekään ei ole 100% toimiva ratkaisu. Onneksi laitevalmistajat ja ohjelmoijat 
alkavat ottaa Linux-käyttäjät huomioon. Mm. Doom 3 on saatavissa Linuxille. 


Voiko Linuxin asentaa Windowsin rinnalle? 


Kyllä voi. Kun käynnistät koneesi, Bootloader käynnistyy ja kysyy, kumpi 
käyttöjärjestelmä ladataan. Asennuksessa Linuxille luodaan kovalevylle oma partitio, 
mille se asennetaan. 


Mistä saan Linuxin? 


Yleisin tapa saada Linux on polttaa omat Linux-CDt CD imageista, jotka ovat .iso-päätteisiä 
tiedostoja. Levyjä on yleensä 2-4 tai yksi DVD. Useissa distroisa ensimmäisellä levyllä 
on itse järjestelmä, toisella X, työpöytämanagerit ja muu graafinen liittymä. Lopuilla on 
vaihtoehtoiset ohjelmistot. CD-imageja tarjoavat peilit löydät distrojen kotisivuilta. 


Linuxin voi asentaa myös verkon tai FTP:n kautta, jos distro tukee sitä. 


Mikä Linux sopii minulle? 


Linux-distroja on n. 350 erilaista. Seuraavat jakelupaketit ovat yleisimpiä ja niihin saa 
varmasti apua netistä. 


Debian http://www.debian.org/ 


Debian on hyvin suosittu distro servereissä. Desktop-käyttöön se ei kunnolla sovi, 
johtuen hitaista graafisen puolen päivityksistä. Debianin saa asennettua todella pieneen 
tilaan. Hienouksista tinkimällä Debian asentuu jopa 100MB:n. Debianin kehuttu apt-get 
-pakettimanageri pitää käyttöjärjestelmän helposti ajan tasalla. 


Debian ontuu vaikeassa asennuksessa. Koko rumba suoritetaan tekstipohjaisessa tilassa, 
jolloin pitää tietää tarkasti mitä tehdä. Tosin, hommasta selviää, kunhan lukee tarkasti 
mitä ruudussa lukee. Aivan aloittelijalle Debian ei siis sovellu. 


Slackware http://www.slackware.com/ 


Slackware oli yksi ensimmäisistä Linux-distroista ja kehitys jatkuu nykyäänkin. Kertaakaan 
ei ole Slackwareni kaatunut, joten vakaaksi uskalla sitä sanoa. Slack sopii niin serveri- 
kuin kotikäyttöön. Kaikki paketit tulevat juuri sellaisina, millaisena niiden tekijät ovat ne 
julkaisseet, eikä niissä ole turhia patcheja. Nopeakin Slack on. 


Slackwaren mukana ei tule paketinhallintaa, joka lataa paketit netistä. Tosin paketinhallinta 
ei tarkista depencyjä, kuten RMP tekee. Slackin asennus ei ole ylitsepääsemättömän 
hankala, itse asiassa melko helppo, jos siihen tutustuu etukäteen. Täysin graafinen 
asennus ei ole. Graafisuuteen tottuneelle saattaa olla yllätys, kun kaikkea ei säädetäkään 
valikoista vaan conffitiedostoja muokkaamalla. 


Gentoo http://gentoo.org/ 


Gentoo on siitä erikoinen, että sen saa asennettua kokonaan lähdekoodista kääntämällä. 
Tällöin tuloksena on täysin omalle koneellesi optimoitu järjestelmä. Tämä takaa sen, että 
ohjelmat pyörivät erittäin nopeasti. Gentoo on tarkoitettu ilmeisesti desktop-käyttöön, 
mutta en näe syytä miksei sitä voisi käyttää serverinä. 


Jos päätät kääntää koko järjestelmän koodista, kannattaa varata aikaa melkoisesti. 
Mopokoneella kääntäminen kestää jopa useita vuorokausia. Asennustapa valitaan 
Stageista. Stagel on kaikkein hitain ja "guruin” vaihtoehto, kun taas Stage3 helpoin ja 
nopein. Nuo vaikuttavat lähinnä siihen, kuinka paljon saat itse vaikuttaa asennuksessa. 


Fedora Core http://fedora.redhat.com/ 


Kun RedHat muuttui kaupalliseksi, Fedora tuli tilalle. Fedora painii sarjassamme "helpot 
Linuxit”. Asennus on täysin graafinen, eikä mitään vaikeaa kysytä, ellei käyttäjä 
nimenomaan halua. Fedora Core on melkoinen tehosyöppö muihin distroihin verrattuna. 
Siitä tuleekin väistämättä mieleen Windows (vain bluescreenit puuttuvat ;) Asennus 
tapahtuu neljältä CD:ltä tai DVD:ltä, joten mukana tulee ainakin ohjelmistoa. 


Fedora Core kärsii kuitenkin RPM-pakettien tuomasta kankeudesta, jonka takia esimerkiksi 
asentaessa pakettia A, huomataan hyvin usein sen vaativan paketit B sekä C, jotka taas 
vaativat paketteja D, E ja F. Tätä "depencyhelvettiä” kun ei voi mitenkään kiertää, voi 
aloittelijan into lopahtaa siihen. 


Mandriva Linux http://www.mandrivalinux.com / 


Jostakin syystä Mandriva on vakiintunut aloittelijoiden ensimmäiseksi Linux-distroksi. 
Mikäs siinä, Mandriva on erittäin graafisesti toteutettu ja siinä on selvästi huomioitu 
aloittelijat. Asennusohjelma on helppo, graafinen ja suomennettu, kuten koko järjestelmä. 
Mandrivan pakettimanageri hallitsee RPM-paketit, joten depencyjen etsimistä ei voi 
välttää. 


On mielipidekysymys, kuinka paljon graafisuutta ja ns. "karkkia” käyttöjärjestelmässä 
pitää olla. Pahoin pelkään, että jos Mandriva Linux menee tuohon suuntaan tulos on vain 
Windows-klooni. Saahan toki Mandrivan käynnistettyä konsoliin, mutta siihen sitä ei ole 
tarkoitettu. Kaikki on suht helppoa säätää valmiista valikoista, eikä käsipelillä säätämistä 
tarvita. Minusta tekstieditorilla conffaaminen kuuluu Linuxiin. 


Mandriva Linux tunnettiin ennen nimellä Mandrakelinux. 
SuSE http://www.novell.com/linux/suse/ 
Saksalainen SUSE on myös hyvä valinta ensimmäiseen Linux-kokeiluun. SuSE olisi 


mielestäni paras vaihtoehto kotikoneeseen, vaikkei siinä täydellistä suomenkielen tukea 
olekaan. SUSEn YaST2 hoitaa vaivattomasti ohjelmien ja ajureiden päivitykset. Se ei 


sisällä liikaa toimintaa helpottavaa GUI-kilkettä, vaan osa toiminnoista on suoritettava 
kylmän viileästi tekstieditorilla muokaten. 


Ubuntu http://www.ubuntulinux.org/ 

Ubuntu on melko uusi distro Linuxien sarjassa. Se on rakennettu Debianin päälle (hyvä 
esimerkki GNU-lisenssin hyvästä käytöstä) ja omaa paremmat graafiset valmiudet kuin 
Debian. Varsin nuoresta iästään huolimatta Ubuntu on saanut suurehkon käyttäjäkunnan. 
Debianista tutun apt-get -pakettimanagerin asiosta järjestelmän päivittäminen käy 
lennosta. 

Nuori ikä johtaa vielä pieniin lastentauteihin, mutta päivityksiä tulee lupaavasti. 
Valittavissa on jopa suomenkielinen asennusohjelma, jonka luulisi olevan vasta-alkajan 
mieleen. Koska distro pohjautuu Debianiin, sen voi luvata olevan varsin vaka. 


Edellisistä distroista helpompia ovat Mandriva Linux, Fedora Core ja SUSE. Gurut saavat 
enemmän irti Slackwaresta, Debianista ja Gentoosta. 


Linuxin käyttöönotto 
Näin otat Linuxin nopeasti käyttöön: 
1. Valitse distribuutiosi käyttötarkoituksen ja taitojesi mukaan. 


2. Tutustu hieman distrosi asennukseen ja käyttöön ENNEN asennusta. Kannattaa 
vaikka tulostaa asennusohjeet. 


3. Lataa & polta CD imaget. 

4. Säädä BIOS niin, että käyttöjärjestelmä ladataan CD:ltä ennen kovalevyä. 
5. Laita 1. CD koneeseen ja uudelleenkäynnistä. 

6. Asennusohjelma käynnistyy CD:ltä. Noudata vain ohjeita, niin hyvin menee. 
7. Asennuksen jälkeen todetaan vielä, että järjestelmä toimii. 


Näin se menee. Erittäin lyhyesti selitetty. 


Mitä teen asennuksen jälkeen? 
Muutama asia kannattaa tehdä asennuksen jälkeen. 


Jos haluat saada Windowsin FAT ja NTFS partitiot näkyviin Linuxissa, sinun on mountattava 
ne. Tämä tapahtuu muokkaamalla /etc/fstab. Lisää tiedostoon rivi: 


/dev/hda2 /mnt/windows ntfs defaults 0 O 


dev/hda2 määrittää mountattavan laitteen. Linuxissa ei käytetä Windowsin C, D, E jne. 
levykirjaimia. Hda on ensimmäisen IDE-väylän master levy. Hdb taas ensimmäisen IDEn 
slave. Hdc toisen IDEn master, hdd toisen IDEn slave ja niin edelleen. Numerot levyjen 
perässä tarkoittavat partitiota. 


Yleensä levynimet menevät näin, jos koneessa on yksi kovo: 


hdal =C 
hda2 = D 
hda3 = E 


/mnt/windows määrittää minne levy mountataan. 


Varmista, että mountattava hakemisto on olemassa! Hakemisto /mnt/windows luodaan 
komennolla "mkdir /mnt/windows” ilman lainausmerkkejä. 


Ntfs määrittää mountattavanlaitteentiedostojärjestelmän. Windows XP käyttää oletuksena 
NTFS:ää, kun aiemmat tukevan FAT:ia. ÄLÄ ANNA NTFS-LEVYLLE KIRJOITUSOIKEUKSIA, 
SILLÄ LEVY TODENNÄKÖISESTI KORRUPTOITUU! FAT:lle voit antaa kirjoitusoikeudet 
turvallisin mielin. 


Lopuilla määritellään kirjoitusoikeudet. Defaults antaa luku- ja suoritusoikeuden muttei 
kirjoitusoikeutta, jolloin voit esim. kuunnella windows-levyllä olevia mp3:ia. 


Ohjelmien asennus 


Sen lisäksi, että ohjelmia voi asentaa distron omista pakkauksista, on kaikissa distroissa 
mahdollista asestaa ohjelma lähdekoodista kääntämällä. Sinulla tulee olla asennettuna 
toimivat käännöstyökalut, jotka asennetaan usein Linuxin asennuksen yhteydessä. 


1. 


8. 


Lataa haluttavan ohjelman tarball eli .tar.gz- tai ".tar.bz2 -päätteinen tiedosto” . 
Yleensä tarball ladataan hakemistoon /usr/src. 


Avaa konsoli. Siirry cd-komennolla hakemistoon, missä tarball on esim. "cd /usr/ 
src” 


Käytä "Is”-komentoa nähdäksesi hakemiston sisällön. 


bz2-paketit puretaan komennolla "tar xjf ohjelma.tar.bz2. Gz-paketit avautuvat "tar 
xvfz ohjelma.tar.gz” 


Paketit luovat yleensä oman hakemiston, joten siirry sinne cd-komennolla. 
Suorita "./configure” 


Kun tekstin tulo loppuu, suorita "make” kääntääksesi ohjelman. Tämä voi kestää 
kauankin. 


Asenna ohjelma lopuksi "make install” -komennolla. 
J 


Nyt ohjelman tulisi olla käynnistettävissä konsolista. Kirjoita vain ohjelman nimi. 


Päivän kuvien parhaimmistoa 


Counter-Strike Finlandilla oli pitkään päivän kuva -ominaisuus, johon käyttäjät 
saivat lähettää Counter-Strikestä ottamiaan hauskoja/hienoja kuvia. Ajan 
myötä myös muunlaisia kuvia alkoi ilmestymään, mutta yhteistä niille oli 
se, että kaikki liittyivät ainakin jotenkin Counter-Strikeen tai Half-Lifeen. 
Valitettavasti kuvien määrän ja laadun lasku johti lopulta siihen, että päivän 
kuva jouduttiin lopettamaan. Tässä kuitenkin top20 vuosien varrelta. 


TILTASATU 


ja pikku Tero kysyi: "Isoäiti 
miks vi sinulla H on noi suur pysty? | 


KUVAAJA: JABUS 
ILMESTYNYT: 26.11.2003 
ARVOSsana: 9.7 


NäLKÄ! 


KUVAAJA: RomMPPU 
ILMESTYNYT: 17.6.2003 
ARVOosana: 9.5 


COUNTER-STRIKE 1.6 IS TAKING US TO ASTERIX ... 
BUY SOME MAGIC POTION 


KUVAAJA: HERRING 
ILMESTYNYT: 30.9.2003 
ARVOSsana: 9.4 


KUVAAJA: VIDEA- 
ILMESTYNYT: 31.5.2003 
ARVOSANA: 9.4 


PERJANTAI ILTANANA KAPAKASTA TULOSSA, KATUOJASSA 


KUVAAJA: SPITFIRE 
ILMESTYNYT: 4.6.2003 
ARVOosana: 9.4 


Jono - COUNTER-STRIKE-KLAANI f6 


m == 
Suosikkisivustollamme 
on pulaa päivän kuvista. 


Joo, tehdään jokin 
tosi siisti! Sa amme 


telmä ja nspektiä, 


Mitä siinä kuvassa 
voisi olla? 


Po. Guru nirmeltä 
Ilkka tekee sellaisen? 


(CA Unduhumppa - Kaikki kuvat arvostellaan. 


Half-Life-pelin "PMiten tämä liitty y 
G-man maleksii Counter-Strikeen?" 
Dust-kentän maisemissa? "Ela" 


"Miksi näin huonoja kuvia?" 
"Maurs nec lorem ac pede!" 


Tai hän nukkuu 
salkussaan ja sanoo: 


H] pestin my case." Jo on kommentteja... 


Kai se on niin, että koskaan 
ei woi miellyttää kaikkia. 


- Tästä tulee hieno, 
Merkitäänkö tekijöiksi Ilkka ja Mikke? 


Mimimerkki on taiteellise mpi. E h 
"Inon Jolkka" ja "Minon Jokke"? Tehdään uusi ja parempi!” 


KUVAAJA: POMMINPURKAJA 
ILMESTYNYT: 21.11.2007 
ARVOSANA: 9.3 


KUULUISIA VIIMEISIÄ SANOJA 


ph. 


ARE YOU 


SURE?! —DontworY. 
| there's n0 suga" 


KUVAAJA: HURRIGANE* 
ILMESTYNYT: 28.9.2006 
ARVOSANA: 9.3 


MÄ KOROTAN.... 


KUVAAJA: ZORPEIDUZ 
ILMESTYNYT: 7.10.2003 
ARVOSANA: 9.3 


BomB DEFUSING FOR DUMMIES! 


—- 1 n 
Tram Tavan 


vr 


KUVAAJA: JEE 
ILMESTYNYT: 16.11.2007 
ARVOSANA: 9.3 


REAL CAMPERS =) 


Kuvaaja: R6-> 
ILMESTYNYT: 28.8.2003 
ARVOSANA: 9.3 


Jono - COUNTER-STRIKE-KLAANI f3 


Wai 
tietokone pelaaja, 


Mikäs Teroa 
sitten waivaa? J 


| "Ennen hyppelinkin, N 
rautta estivät 
bunnyhopin. e" 


Silmään tulee koko K= 
ajan. Masentaa, 

(< Onduhumppa - Kaikki vaivat arvataan, 

"Jono - Counter-Stike-klaani 403" - 20070419 


sinne nieluun 


A-a- 
aimiative. 


Statsit laskevat... 
Tähtäws huonenee... 
Skilli-pilleri ... 


Sektor 
selwä, 


Ei enää näitä 
julkisia terveyskeskuksia. 
ain kaheleita 
kuunneltavana. 


KUVAAJA: POMMINPURKAJA 
ILMESTYNYT: 20.4.2007 
ARVOSANA: 9.3 


HYVÄÄ JOULUA! 


KUVAAJA: RoXXoR 
ILMESTYNYT: 24.12.2006 
ARVOSANA: 9.3 


KUVAAJA: PHIONER 
ILMESTYNYT: 17.9.2003 
ARVOSANA: 9.3 


LUCIANO PAVAROTTIN KIDUTUSKAMMIO 


KUVAAJA: JABUS 
ILMESTYNYT: 16.9.2003 
ARVOosana: 9.2 


STEAM... 


KUVAAJA: LUNGER 
ILMESTYNYT: 2.11.2003 
ARVOSANA: 9.2 


NYT LOPPUU SE SOURCE VS 1.6 SOTIMINEN POTDssA 


Keskiyöt & CSFI 


el **ttulllll2oneone E "joo 1.6 kuva... 
taas joku source kuva!]1 tästä hyvästä 4! , 


Source vs 1.6. Emmekö voisi vain elää sovussa? 


Kuvaaja: DJ MÄTÄ 
ILMESTYNYT: 9.12.2006 
ARVOsana: 9.2 


NAUGHTY 


KUVAAJA: VIDEA- 
ILMESTYNYT: 3.7.2003 
ARVOSANA: 9.2 


KUVAAJA: DREDGE 
ILMESTYNYT: 20.7.2003 
ARVOSANA: 9.2 


COUNTER-STRIKE: 3000 


" Matti Banned Pekka 
Pokka left the game 
100 j 100 iämyyttt 
LH | ARMOR ba 
KUVAAJA: KALMAGEDDON 


ILMESTYNYT: 15.9.2006 
ARVOosana: 9.2 


KALJAA JA CS LEFFA... 


KUVAAJA: KUUSOKUUS 
ILMESTYNYT: 27.10.2003 
ARvosana: 9.1 


